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Assistance et configuration système  
 
Configuration système minimale 
 
Processeur : 1 GHz RAM : 512 Mo  
Espace disque dur : 4 Go  
Carte graphique : Accélérateur 2D ou 3D  
Résolution d'écran : 1024 x 768 ou 1024 x 600 et affichage couleur sur 24 bits  
Périphériques d'entrée : souris et clavier  
Son : périphérique audio compatible avec DirectX 9  
Système d'exploitation : Windows 8 / 7 / Vista / XP DirectX : DirectX 9 ou version supérieure  
 
Assistance  
 
Site web : www.alternativesoftware.com  
Adresse e-mail :  
help@alternativesoftware.com  
 
REMARQUE : l'adresse e-mail est réservée aux problèmes techniques.  
Attention, l'assistance en ligne n'est disponible qu'en anglais.  
 
Adresse postale :  
Alternative Software Customer Support  
PO Box 109  
Castleford  
WF10 10 4TA - Angleterre  
 
Contactez un membre du service clients : Téléphone : + 44(0)1977 555 222  
Fax : + 44(0)1977 555 111  
Entre 10 h 00 et 16 h 00  
Du lundi au vendredi, sauf les jours fériés. 
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Problèmes graphiques ou de carte graphique  
 
Rugby League Team Manager 2015 nécessite que votre carte graphique soit compatible avec une 
résolution d'écran de 1024 x 768 et une profondeur de couleurs sur 24 bits ou plus.  
 
Par ailleurs, assurez-vous également de posséder les derniers pilotes pour votre matériel, y compris 
pour votre carte graphique. Vous pouvez généralement retrouver ces pilotes sur le site du fabricant, 
ou encore sur plusieurs sites Internet à partir desquels vous pouvez les télécharger gratuitement.  
 
En mode plein écran, des problèmes peuvent survenir si vous utilisez deux écrans. Nous vous 
conseillons par conséquent de n'utiliser qu'un seul écran.  

 
Erreurs lors de l'utilisation  
 
Le contrôle de compte utilisateur ou l'exécution du programme sur un compte utilisateur limité peut 
provoquer certains problèmes.  
Si un message d'erreur apparaît pendant que vous utilisez le programme, effectuez un clic droit sur 
le raccourci du programme et sélectionnez Exécuter en tant qu'administrateur, ou désactivez le 
contrôle de compte utilisateur.  
 

Erreurs lors de l'installation  
 
En cas d'erreur pendant l'installation, désactivez votre logiciel antivirus et réessayez.  
Certains logiciels antivirus présentent une sandbox intégrée, qui peut empêcher le programme  
de fonctionner correctement.  
 

Cartes son  
 
Certains pilotes audio peuvent désactiver le périphérique audio si aucune enceinte ni aucun casque 
ne sont branchés sur votre ordinateur. Veuillez vous référer aux instructions du fabricant pour 
connaître la bonne configuration pour vos pilotes. 
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Éditeur 
 
 L'Éditeur vous permet de modifier des éléments du jeu, tels que la compétition, le club, le nom du 
manager et des joueurs, les attributs des joueurs et leurs qualités. Dans l'Éditeur, double-cliquez 
dans la boîte de dialogue pour y modifier les valeurs. Vous disposez de 4 emplacements disponibles 
pour sauvegarder les parties éditées. Une fois une partie sauvegardée dans un emplacement, celle-ci 
pourra être chargée. Veuillez noter que les noms des joueurs et des équipes sous licence ne peuvent 
pas être modifiés. En revanche, vous êtes libre de modifier les attributs des joueurs sous licence. 
 

 
 
 
Démarrer 
 
Installation  
Double-cliquez sur le pack d'installation sur le lecteur (si le jeu est téléchargé) ou sur le CD. Le jeu 
sera automatiquement installé dans le dossier [Program Files] ou [Program Files 
x86]\Steam\steamapps\common\RugbyLeagueTeamManager2015 
 
Charger / Sauvegarder une partie  
Vous disposez au total de 9 emplacements. Les 4 premiers emplacements vous permettent de 
sauvegarder et charger vos parties. L'emplacement suivant est utilisé pour la fonction de sauvegarde 
automatique. Le jeu effectue automatiquement une sauvegarde avant de commencer un match. Les 
4 derniers emplacements représentent les parties sauvegardées dans l'éditeur et peuvent être 



 

  Page  7  
  

chargés comme toutes les autres parties sauvegardées.  
 

 
 
Paramètres  
 
Le bouton Options contient différentes options de paramétrage. Les options sélectionnées pour ces 
paramètres sont sauvegardées automatiquement et prennent effet au démarrage du jeu.  
 
Augmenter  
Détermine le nombre de jours à passer en cliquant sur le bouton Avancer.  
 
Guides d'écran  
Détermine si vous souhaitez afficher les guides d'écran ou non. Les guides d'écran sont des 
explications sur l'écran actuel et son utilité. 
 
Musique  
Détermine si vous souhaitez activer ou désactiver la musique.  
 
Effets  
Détermine si vous souhaitez activer ou désactiver les effets sonores. 
  
Voix  
Détermine si vous souhaitez activer ou désactiver les voix présentant les compétitions et les clubs. 
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Interface utilisateur 
 

Interface utilisateur générale 
 

 
Composants de l'interface utilisateur générale : 
 
 
Barre de titre  
A)  Écusson du club sélectionné 
B)  Boutons de navigation : avant et arrière, gauche et droite 
C)  Bouton Avancer permettant d'avancer la date du match de 1 à 7 jours (quantité à augmenter en 
option) 
D)  Nom de l'équipe sélectionnée et du championnat associé 
E)  Boutons de la barre de titre comprenant plusieurs sélections 
F)  Soutien du comité et solde 
G)  Calendrier 
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Fenêtre latérale 
H)  La fenêtre de sélection latérale qui présente les options de l'écran principal pour l'équipe 
sélectionnée 
I)  La fenêtre d'action latérale qui présente les actions disponibles pour l'équipe sélectionnée 
 
 
Zone principale 
J) Certaines parties de la zone principale présentent des options en glisser-déposer  
K) Certaines fenêtres de la zone principale présentent des boutons, des listes et des cases à cocher  
L) Cliquez sur les titres de la zone principale pour trier l'affichage  
M) Cliquez une fois sur les entrées de la zone principale pour les mettre en surbrillance, et deux fois 
pour les sélectionner  
N) Certaines entrées de la zone principale présentent des boutons et des listes associés à ces entrées  
 
 
Barre de bas de page  
O) Boutons des réunions du club  
P) Le texte courant dans la barre de bas de page contient les derniers résultats et les informations 
récentes  
Q) Bouton pour accéder aux messages de la boîte de réception  
R) Bouton pour accéder à l'aperçu du monde du rugby à XIII 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

  Page  10  
  

Interface utilisateur de match 
 

 
Match User Interface Components : 
 
 
Barre de titre 
A) Barre de titre 
B) Temps et score du match  
C) Mode d'affichage permettant de basculer entre 2D et 3D  
 
 
Fenêtre latérale  
D) Numéro, nom et énergie des joueurs, que vous pouvez sélectionner pour afficher davantage 
d'informations  
E) Options de la gestion auto. 
F) Boutons de compétences  
 
 
Zone principale  
G) Boutons des options du match  
H) Série d'attaques improvisées, qui seront effectuées dans cet ordre  
I) Action improvisée actuellement exécutée  
J) Options de défense improvisée  
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Barre des ordres d'équipe 
K) Options et boutons des ordres d'équipe 
 
 
Tackle Count 
L)  Décompte de plaquages actuel 
 
 
Barre de bas de page  
M) Options et boutons des attaques improvisées. Effectuez un clic gauche pour sélectionner, et un 
clic droit pour afficher l'action 
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Commandes et Avancer 
 

 
Toutes les commandes du jeu se font à l'aide de la souris, sauf pendant le match où la touche P vous 
permet de mettre le jeu en pause.  
 
Pour avancer dans le jeu, cliquez une fois sur le bouton Avancer pour accéder à l'écran Avancer, puis 
cliquez à nouveau sur le bouton Avancer pour passer les jours. Vous pouvez définir le nombre de 
jours à partir du bouton Options dans la section Augmenter. 
 
 
 

Guides d'écran  
Les guides d'écran sont des explications sur l'écran actuel et son utilité. Ils s'adressent 
principalement aux débutants, et peuvent être désactivés à partir du bouton Options dans la section 
Guides d'écran.  
 
 
Objectifs  
Dans RLTM2015, votre objectif est de rester sous contrat dans un club de rugby pendant 15 saisons. 
Au cours de cette période, les managers seront renvoyés si le soutien de leur comité tombe à 0 %, 
ou si leur solde bancaire est à découvert de plus de 2M€, ce qui entraînera la liquidation judiciaire du 
club. La partie est terminée dès lors qu'un manager est renvoyé.  
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Tutoriel  
Un tutoriel de base est disponible, dans lequel sont répertoriées les différentes tâches du jeu. 
Cliquez sur une tâche pour afficher les instructions à suivre étape par étape pour la mener à bien. 
Une fois la tâche accomplie, une icône verte apparaîtra à l'écran. 
 
 
 
Choisir un club 
 

 
 
Parcourez les compétitions et les clubs dans la fenêtre de sélection sur la gauche. Lorsque vous avez 
sélectionné un club, son nom apparaîtra dans la fenêtre d'action à gauche. Si vous souhaitez choisir 
ce club, mettez son nom en surbrillance, puis choisissez un niveau de difficulté à partir des options 
proposées. 
 
 
 
Exigences du comité 
 
Tous les clubs nationaux possèdent un comité directeur présentant certaines exigences vis-à-vis du 
développement saisonnier et du succès du club. Un manager devra remplir certains critères dans 8 
domaines distincts. Ces critères d'exigence varient selon les clubs, certains clubs à succès ayant des 
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attentes plus élevées venant de leur comité directeur. 
 
Le comité directeur réagit également à certains événements, tels que les résultats des matchs, la 
situation financière du club et les avertissements disciplinaires et autres amendes provenant des 
organismes dirigeants. Tout cela se répercute sur le soutien du comité envers le manager actuel, qui 
sera renvoyé si le soutien tombe à 0 %. 
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Critères de l'organisme dirigeant 
 
L'RFL et l'ARL imposent des restrictions aux clubs, afin de les protéger de tout risque de faillite, de 
garantir une concurrence loyale pour l'acquisition de joueurs talentueux, de promouvoir le 
développement du sport à un niveau national de base, et d'améliorer et de maintenir la qualité des 
installations. 
 
Les organismes dirigeants émettent des avertissements quotidiens en cas de non-respect des règles, 
et prennent des mesures disciplinaires hebdomadaires sous forme d'amendes. Le comité directeur 
du club ne prendra pas les avertissements et les amendes de l'organisme dirigeant à la légère, et 
perdra patience si les managers ne réagissent pas rapidement. 
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Messages et rapports d'entraînement 
 
Les messages reçus quotidiennement représentent la source d'informations principale du manager. 
Le sujet des messages peut varier des avertissements et des amendes de l'RFL et de l'ARL, à des 
offres d'emploi pour des équipes de rêve, et des emplois internationaux et régionaux. Par 
conséquent, les managers devront penser à consulter régulièrement leurs nouveaux messages. 
 
Les rapports sont envoyés chaque semaine et contiennent des informations sur l'entraînement de 
tous les joueurs. Les rapports affichés en noir contiennent des informations concernant 
l'amélioration des attributs du joueur, tandis que les rapports affichés en rouge contiennent des 
informations concernant la dégradation des attributs du joueur. 
 
Double-cliquez sur un message ou un rapport pour en afficher le contenu. 
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Offres d'emploi 
 
Des offres d'emploi sont envoyées à certains moments de la saison, en vue des compétitions à venir. 
Au fil de la saison, un manager pourra se voir offrir la possibilité de gérer un club national, une 
équipe de rêve, ou un club international ou régional. Les offres d'emploi des clubs nationaux sont 
envoyées à la fin de la saison par des clubs intéressés pour faciliter la transition avant la saison 
suivante. 
 

 
 
 

 
Joueurs professionnels 
 
Les joueurs professionnels composent l'équipe A et l'académie, et se montrent souvent décisifs sur 
le terrain. 
 
Composition de la fiche du joueur professionnel :  
- Informations personnelles  
- Contrat  
- Qualités  
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- Condition 
- Informations  
- Statistiques en club  
- Ratio expérience / jeunesse  
- Attributs d'arrière  
- Attributs de jeu au pied  
- Attributs d'avant  
- Attributs d'charnière 
- Répond le mieux à : Encouragement ou Critique 
 

 
 
 
 

Attributs 
 
Chaque joueur professionnel dispose de 15 attributs. Ceux-ci sont divisés en 4 attributs d'avant, 4 
attributs d' charnière, 4 attributs d'arrière, et 3 attributs de jeu au pied. La valeur de ces attributs 
varie au fil des entraînements. 
 
Calibre  
À chaque joueur professionnel correspond un certain calibre, permettant d'évaluer la qualité globale 
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du joueur. Ce calibre peut être : domicile, amateur, semi-pro, professionnel, national, international, 
mondiale, élite. 
 
Qualités Chaque joueur professionnel peut faire preuve d'une qualité, et être une star à son niveau 
de calibre. Ces qualités incluent : joueur star, énigmatique, motivant, intimidant, et résolu. 
 
 

Joueurs d'université 
 
 
Développer des joueurs d'université est la clé de la réussite de tous les clubs nationaux ou 
professionnels. 
 
 

Potentiel / Progression 
 
Un joueur d'université présente une valeur de potentiel et de progression, ainsi qu'une valeur de 
calibre potentiel. Avec l'entraînement et les matchs au cours de la saison, ce potentiel se transforme 
en progression. 

 
 
Promotion en équipe professionnelle 
 
Les joueurs d'université peuvent se voir offrir un contrat professionnel à tout moment, depuis la 
section des contrats université. Ils rejoindront alors l'académie / l'équipe A, et une combinaison de 
leur position principale et de leur progression actuelle déterminera leurs valeurs d'attributs et de 
calibre. Tout potentiel non travaillé sera perdu. Les joueurs d'université arrivant en fin de contrat 
quitteront le club pour embrasser une carrière dans une ligue professionnelle. 
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Choix de l'équipe 
 
 
Pour sélectionner un joueur à un poste, faites glisser le bouton du poste correspondant depuis la 
barre située en haut de la zone principale, ou cliquez sur le bouton de la zone principale et 
sélectionnez le poste dans la liste. Vous pouvez également utiliser les 5 options de sélection 
automatique disponibles dans la fenêtre d'action latérale. Options de sélection automatique : 
 
Meilleurs joueurs 
Choisit les 17 meilleurs joueurs, puis ajuste leur poste sur le terrain. 
 
Meilleur poste  
Choisit les meilleurs spécialistes à chaque poste. 
 
Meilleure exp. / jeun.  
Choisit le meilleur mélange d'expérience et de jeunesse. 
 
Meilleure forme  
Choisit les 17 joueurs les plus en forme, puis ajuste leur poste sur le terrain 
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Meilleure rotation  
Sélectionne les 17 joueurs ayant le moins joué, puis ajuste leur poste sur le terrain (empêche les 
joueurs ayant un moral faible de quitter le club). 
 

 
Académie 
 
(Ligues de calibre national uniquement) 
 
L'académie du club sert à soutenir l'équipe A. Un joueur peut être réaffecté en équipe A ou dans 
l'académie, mais devra rester enregistré dans sa nouvelle équipe pendant au moins 21 jours. Des 
frais d'inscription s'appliqueront également. 
 
Les joueurs de l'équipe A qui ne sont pas régulièrement sélectionnés pour les matchs auront un 
moral faible, ce qui pourra entraîner une demande de transfert de leur part. Réaffecter un joueur à 
l'académie lui donnera davantage d'occasions de participer aux matchs et Page 19  
d'augmenter son moral, tout en l'empêchant de pouvoir se placer sur la liste des transferts. 
 
Par ailleurs, réaffecter des joueurs de qualité de l'équipe A à l'académie augmentera les revenus 
générés par l'académie, sans pour autant réduire les revenus générés par l'équipe A. 
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Joueurs d'université 
 
(Ligues de calibre national et professionnel uniquement) 
 
L'équipe d'université du club permet aux joueurs espoirs d'évoluer tout au long de la saison. Des 
contrats professionnels peuvent également leur être proposés à tout moment. 
 
Les attributs d'un joueur d'université récemment promu dépendent de sa progression au sein de 
l'équipe d'université. Laisser au maximum les joueurs au sein de l'équipe d'université peut s'avérer 
être une stratégie payante, afin que leur potentiel se transforme en progression. 
 
Le contrat d'un joueur d'université ne peut pas être prolongé, et ce joueur quittera le club si son 
contrat expire avant qu'un contrat professionnel ne lui soit proposé. 
 
Les joueurs d'université ne peuvent être libérés du club à tout moment, sans aucun frais. 
 
Vous pouvez mener une campagne de recrutement une fois par mois pour porter à nouveau 
l'effectif de l'équipe d'université à 30 joueurs. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Blessures / Suspensions / Sélections int. et rég. 
 
Au fil de la saison, certains joueurs pourront être indisponibles en raison de blessures, de 
suspensions ou de sélections internationales et régionales. Une icône apparaîtra alors dans le champ 
Inf sur l'écran de sélection du joueur. 
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Fatigue 
 
Les joueurs professionnels accumulent de la fatigue physique entraînée par les collisions et impacts 
subis durant le match. S'il ne s'agit pas d'une véritable blessure, la fatigue nécessite un certain temps 
de récupération. Celle-ci diminuera entre les matchs, à un rythme déterminé par le taux de 
récupération du joueur, bien que ce temps de récupération puisse être réduit en affectant un kiné 
aux joueurs entre les matchs. Si les joueurs participent à un match alors qu'ils éprouvent encore les 
effets de la fatigue due aux matchs précédents, leur énergie sera réduite et ils courront le risque de 
se blesser sérieusement. 
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Personnel 
 
Le personnel se compose de six catégories de personnes, que vous pouvez recruter au sein de votre 
club : 
 
 
Agents 
 
Les agents représentent le club pendant les négociations de contrat des membres du personnel et 
des joueurs. Plus l'évaluation de l'agent est élevée, moins le % nécessaire à un accord est élevé. Si 
vous n'employez aucun agent, l'accord devra être rempli à 100 %. 
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Assistants 
 
 
Vous pouvez affecter des assistants à l'équipe A, à l'académie ou à l'équipe d'université, afin qu'ils 
gèrent l'équipe sans passer par le manager. 
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Affectation des assistants 
 
Depuis la section Assistants, faites glisser le bouton A à côté d'un assistant jusqu'à l'image d'une 
équipe pour l'affecter à cette équipe. 
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Entraîneurs 
 
 
Les entraîneurs jouent un rôle essentiel au sein de votre club, puisqu'ils sont chargés d'entraîner les 
joueurs entre les matchs. Tous les entraîneurs possèdent une spécialisation, qui définit les attributs 
des joueurs qu'ils privilégient à l'entraînement. Par ailleurs, les entraîneurs présentent également 
une expertise de placement, et peuvent ainsi former un joueur à un autre poste principal et 
secondaire. Toutefois, le poste initial du joueur dicte les postes auxquels il peut être formé. 
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Affectation des entraîneurs 
 
Les joueurs doivent s'entraîner pour maintenir ou améliorer leurs attributs. Sans entraînement, la 
valeur de ces attributs diminuera, entraînant ainsi un impact négatif sur leurs performances en 
match. Les clubs peuvent recruter jusqu'à 12 entraîneurs en même temps, combinant ainsi toutes 
sortes de spécialisations, d'expertises de placement et d'évaluation. Vous pouvez affecter les 
entraîneurs aux joueurs à 3 fins diverses : 
 
- Entraîner les attributs du joueur Affectez l'entraîneur au joueur sélectionné afin qu'il améliore ses 
attributs. Pour cela, faites glisser le bouton A à côté du nom de l'entraîneur jusqu'au nom du joueur 
sélectionné. 
 
- Former le joueur à un poste principal Affectez l'entraîneur au joueur afin qu'il le forme à un poste 
principal selon son expertise de placement. Seules certaines modifications de poste sont possibles, 
en fonction du poste principal initial du joueur. Faites glisser le bouton P à côté du nom de 
l'entraîneur jusqu'au nom du joueur sélectionné. 
 
- Former le joueur à un poste secondaire Affectez l'entraîneur au joueur afin qu'il le forme à un 
poste secondaire selon son expertise de placement. Pour cela, faites glisser le bouton S à côté du 
nom de l'entraîneur jusqu'au nom du joueur sélectionné. 
 

 
 
Vous pouvez également choisir l'option Affecter à toute l'équipe depuis la zone principale de la 
fenêtre. Cela vous permet d'entraîner toute votre équipe aux mêmes attributs. 
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Les entraîneurs de joueurs professionnels ne peuvent être affectés qu'aux joueurs de l'équipe A et 
de l'académie, et les entraîneurs de l'équipe d'université ne peuvent être affectés qu'aux joueurs 
d'université. 
 
Une option d'Assignation auto est également disponible dans la fenêtre d'action latérale. Elle vous 
permet de gérer automatiquement tous les entraînements, pour lesquels l'équipe A sera prioritaire. 
Un joueur ne sera jamais formé automatiquement à un autre poste. 
 
Pour enlever un entraîneur : sélectionnez l'entraîneur et effectuez un clic droit sur le nom du joueur 
(pour enlever les attributs), effectuez un clic droit sur le symbole R-Pre (pour enlever le poste 
principal) ou effectuez un clic droit sur le symbole R-Sec (pour enlever le poste secondaire), ou 
sélectionnez le joueur et effectuez un clic droit sur le nom de l'entraîneur. 

 
 
 
Docteurs 
 
 
Les docteurs jouent un rôle essentiel au sein de votre club, puisqu'ils sont chargés de soigner les 
blessures et de réduire le temps de guérison nécessaire. 
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Affectation des docteurs 
 
Les joueurs peuvent se blesser en match comme à l'entraînement. S'ils guériront naturellement avec 
le temps, leur taux de guérison peut être amélioré grâce à l'intervention d'un docteur. 
 
Pour affecter un docteur à un joueur, faites glisser le I situé à côté du nom du docteur jusqu'au nom 
du joueur sélectionné. Vous pouvez également choisir l'option Affecter à tous les blessés de l'équipe 
depuis la zone principale de la fenêtre. 
 
Une option d'Assignation auto est également disponible dans la fenêtre d'action latérale. Elle vous 
permet de gérer automatiquement toutes les affectations, pour lesquelles l'équipe A sera prioritaire. 
 
Pour enlever un docteur, sélectionnez le docteur de votre choix et effectuez un clic droit sur le nom 
du joueur, ou sélectionnez le joueur et effectuez un clic droit sur le nom du docteur. 
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Kinés 
 
Les kinés jouent un rôle essentiel au sein de votre club, puisqu'ils sont chargés d'améliorer la 
condition (et de réduire la fatigue) des joueurs entre les matchs. 
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Affectation des kinés 
 
Pour affecter un kiné à un joueur, faites glisser le A situé à côté du nom du kiné jusqu'au nom du 
joueur sélectionné. Vous pouvez également choisir l'option Affecter à tous depuis la zone principale 
de la fenêtre. 
 
Une option d'Assignation auto est également disponible dans la fenêtre d'action latérale. Elle vous 
permet de gérer automatiquement toutes les affectations, pour lesquelles l'équipe A sera prioritaire. 
 
Pour enlever un kiné, sélectionnez le kiné de votre choix et effectuez un clic droit sur le nom du 
joueur, ou sélectionnez le joueur et effectuez un clic droit sur le nom du kiné. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

  Page  33  
  

 

Recruteurs 
 
 
Vous pouvez utiliser un recruteur à diverses fins : 
 
- Effectuer un rapport sur l'effectif adverse  
- Améliorer la qualité des campagnes de recrutement  
- Retrouver des acheteurs pour les joueurs sur la liste des transferts 
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Négociation de contrat 
 
Tous les joueurs et les membres du personnel de votre club ont signé un contrat qui expire à la fin 
d'une saison définie. Une fois la saison de la dernière année de contrat terminée, ce joueur ou ce 
membre du personnel quittera le club. Vous pouvez proposer des prolongations de contrat tout au 
long de la saison, mais les joueurs ayant un moral faible refuseront toute proposition de 
prolongation. 
 
Vous pouvez placer des joueurs sur la liste des transferts ou des prêts à tout moment. Tous les prêts 
contractés courent jusqu'à la fin de la saison actuelle, et le joueur retournera dans son club d'origine 
à la fin de la saison (ou à la fin du contrat si celui-ci est résilié prématurément). 
 
Vous pouvez résilier le contrat d'un joueur ou d'un membre du personnel, mais vous devrez pour 
cela le racheter au préalable. 
 
Pour négocier des contrats, augmentez et diminuez les variables correspondantes, jusqu'à ce que le 
% nécessaire soit atteint. Si le club emploie un agent, l'image de l'agent apparaîtra dans la fenêtre de 
négociation, et le % nécessaire sera réduit. 
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Campagnes de recrutement 
 
Les clubs de calibre national et professionnel (qui possèdent une équipe d'université) peuvent 
mener des campagnes de recrutement une fois par mois depuis l'écran Contrats espoirs. La 
campagne de recrutement vous permet de porter votre effectif à 30 joueurs. La qualité des joueurs 
recrutés dépend du recruteur employé par le club, et de sa valeur en étoiles. Si le club emploie un 
recruteur, l'image du recruteur apparaîtra dans la fenêtre de confirmation. 
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Tactiques d'équipe 
 
 
Les paramètres tactiques s'appliquent à l'équipe A. 
 
Capitanat 
 
La qualité dont fait preuve le capitaine désigné peut se répercuter sur les autres joueurs de l'équipe 
pour la phase de jeu actuelle, si le capitaine est en jeu. 
 

 
 
Politique d'incident hors jeu 
 
La politique d'incident hors jeu détermine la réaction des joueurs lors d'un incident hors jeu. Une 
bagarre générale donnera un avantage psychologique aux joueurs pendant le match, mais pourra 
également entraîner une mesure disciplinaire à l'encontre des joueurs impliqués. 
 
Joueurs au pied  
 
Le joueur au pied désigné pour les chandelles, les coups de pied rasants, les dégagements et les 
drops.  Le premier tireur se chargera toujours des coups de pied sauf s'il est impliqué dans le 
plaquage actuel, auquel cas le deuxième tireur prendra sa place. 
Les pénalités sont toujours réalisées par le joueur de champ avec l'attribut Pénalité le plus élevé, 
sans tenir compte des joueurs au pied désignés. 
 
Paramètres du pivot 
 
Ce paramètre détermine la probabilité selon laquelle le demi de mêlée et le talonneur et le cinq huit 
ignorent la combinaison en cours pour aller défier la défense adverse. 
 
 
 
Style d'attaque 
 
Deux styles d'attaque s'offrent à vous : 
 

Attaque organisée 
Les joueurs occupent leur rôle traditionnel pendant les actions, qui sont décidées par les listes 
organisées prédéterminées. 
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Faites glisser le bouton M sur les zones Action et Act alt appropriées pour changer l'action désignée 
sur la liste correspondante. 
 
 
             

Attaque improvisée 
Les joueurs occupent les zones désignées sur le terrain, et quand la prochaine action est décidée, les 
joueurs correspondants occupent leur rôle approprié pendant l'action.  Les joueurs sont divisés en 3 
catégories, Avants, Demis de mêlée et Arrières, sans autre différentiation pendant l'action. 
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Style de défense 
 
Deux styles de défense s'offrent à vous : 
  
Défense organisée 
Le terrain est divisé en différentes zones, que vous pouvez définir ainsi : conservée, glissement, 
parapluie ou inversée. Ce paramètre détermine le style de défense pour cette zone. 
 
Défense improvisée 
Vous définissez votre défense au fil du match. 
 
Conservée : concédez du terrain mais économisez votre énergie. 
Glissement : maintenez votre position et créez des débordements en défense. 
Parapluie - contourner l'action pour forcer le jeu au centre. 
Inversée : gagnez du terrain mais dépensez votre énergie. 
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Ordres d'équipe 
 
Les ordres d'équipe sont des options tactiques qui donnent un avantage à l'équipe pendant une 
durée limitée. Le nombre d'ordres d'équipe disponibles dépend de la qualité de votre bâtiment de 
briefing tactique, et regroupe : 
 
Chien fou : plaquages groupés et à impact fort 
 
Asphyxie du créateur : déplacements rapides sur les positions pivots 
 
Surchauffe des moteurs : efficacité accrue des avants 
 
Rugby champagne : toutes les actions avancées et intermédiaires disponibles 
 
Défier en mêlée - pousser et frapper pour le ballon 
 
Défense soudée : pas de plaquages manqués ni de boost d'énergie 
 
Réaction aux ordres adverses : annuler l'ordre d'équipe adverse 
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Cohésion de l'équipe 
 
 
Les actions intermédiaires et avancées nécessitent un certain niveau de cohésion entre les joueurs 
situés à des postes-clés. Ce paramètre est défini par la cohésion de l'équipe. À chaque fois qu'un 
joueur dispute un match avec un autre coéquipier, leur cohésion augmente, mais elle diminuera 
avec le temps s'ils ne jouent pas ensemble dans la même équipe. 
 
Avant de pouvoir être effectuées, les actions nécessitent certains niveaux de cohésion entre les 
postes. Si tous les joueurs titulaires jouent à leur poste principal, toutes les valeurs de cohésion 
recevront un bonus de 20 %. 
 
Dès lors qu'un joueur quitte l'équipe A pour une raison autre qu'une sélection, toute la cohésion de 
l'équipe sera perdue. 
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Installations 
 
 
Stade (1 - 5 étoiles) : augmente les revenus du club de 15 % par étoile 
 
Gym (1 - 5 étoiles) : augmente de 1 le gain maximal d'attributs d'avant par étoile 
 
Terrain d'entraînement (1 - 5 étoiles) : augmente de 1 le gain maximal d'attributs de charnière par 
étoile 
 
Piste (1 - 5 étoiles) - augmente de 1 le gain maximal d'attributs d'arrière par étoile 
 
Enceinte de technique de jeu au pied (1 - 5 étoiles) : augmente de 1 le gain maximal d'attributs de 
jeu au pied par étoile 
 
Bâtiment de briefing tactique (1 - 5 étoiles) : augmente de 1 le nombre d'ordres d'équipe 
disponibles par étoile 
 
Club house de l'académie : nécessaire pour les compétitions nationales 
 
Club house d'université :  nécessaire pour les compétitions nationales et professionnelles 
 
Centre d'excellence (0 - 5 étoiles) : augmente le nombre de joueurs Classe mondiale et Élite 
que le club peut gérer à 1 Classe mondiale par étoile ou 1 Élite pour 2 étoiles 
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Réunions du club 
 
 
Il existe 3 types de réunions, qu'un manager peut organiser une fois dans sa carrière : 
 
Réunion sur les contrats : persuadez tous les joueurs d'accepter une baisse de salaire en dessous du 
salaire maximal. 
 
Réunion de l'équipe : donnez un discours phénoménal aux joueurs afin d'améliorer leur performance 
pendant le match. 
 
Réunion du comité directeur : augmente le soutien actuel du comité directeur. 
 
Les boutons de réunions du club deviennent verts lorsqu'ils sont disponibles. 
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Promotion/Relegation 
 
Chaque ligue nationale présente un système de promotion et de relégation, qui a lieu à la fin de la 
saison. 
 
Des compétitions sans licence sont également incluses, afin que les clubs des ligues inférieures 
disposent d'infrastructures garantissant leur promotion au sein des ligues d'élite. Ces ligues sans 
licence sont des ligues génériques qui, si elles peuvent ressembler à certaines ligues réelles, sont 
purement fictives et créées dans l'intérêt du jeu. 
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Compétences 
 
 
Avant chaque match, une analyse est effectuée poste par poste. Celle-ci détermine l'équipe qui se 
verra attribuer des compétences. Chaque équipe peut utiliser une compétence une fois par match. 
 
- Avants contre Avants (8, 10, 11, 12, 13) 
Les avants les plus agressifs recevront la compétence Perturbation. 
La compétence Perturbation peut provoquer un incident hors jeu. 
 
- Charnière contre Charnière (6, 7, 9) 
Les demis les plus agiles obtiennent la compétence Esquive. 
La compétence Esquive permet à un créateur d'éviter efficacement les plaquages sur la prochaine 
action. 
 
- Arrières contre Arrières (1, 2, 3, 4, 5) 
Les arrières les plus rapides recevront la compétence Franchissement. 
La compétence Franchissement permet au porteur de balle qui franchit une ligne de conserver sa 
vitesse maximale pendant toute la durée de la phase de jeu. 
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Match 
 
 
Vous pouvez disputer les matchs en 2D ou en 3D, ou simplement générer le résultat du match. 
 
 

Discours d'équipe 
 
Sélectionnez des styles de discours d'avant-match et de mi-temps : 
 
Discours passionné pour encourager 
Tous les joueurs stimulés par les encouragements recevront un bonus global. Tous les joueurs 
stimulés par les critiques recevront un malus global. 
 
Discours passionné pour critiquer 
Tous les joueurs stimulés par les critiques recevront un bonus global. Tous les joueurs stimulés par 
les encouragements recevront un malus global. 
 
Discours équilibré  
L'équipe restera équilibrée. 
 
Tout pour l'attaque 
Tous les joueurs recevront un bonus en attaque.  
Tous les joueurs recevront un malus en défense. 
 
Tout pour la défense 
Tous les joueurs recevront un bonus en défense.  
Tous les joueurs recevront un malus en attaque. 
 
 

Incidents hors jeu 
 
Les incidents hors jeu qui surviennent au cours des matchs ne sont pas tolérés par l'RFL et l'ARL 
mais, en raison la réalité physique de ce sport, ils sont assez fréquents et peuvent même influencer 
le cours d'un match, notamment à des niveaux inférieurs. 
 

Gestion auto 
 
Vous pouvez choisir de prendre vos décisions vous-même ou sélectionner l'option de gestion 
automatique : 
- Tactiques uniquement 
- Remplacements uniquement 
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- Remplacements et tactiques 
 
 

Astuces 
 
- Le club commencera avec une sélection d'entraîneurs afin de couvrir tous les attributs des joueurs 
à l'entraînement. Toutefois, assurez-vous de bien utiliser vos 12 entraîneurs autorisés et de recruter 
du personnel de qualité. 
 
- La condition physique est l'attribut le plus important, c'est pourquoi vous devrez choisir des joueurs 
en grande forme. 
 
- Faites du développement de vos joueurs espoirs une priorité, et ne les envoyez pas dans votre 
équipe A avant qu'ils n'aient atteint leur potentiel maximal. 
 
- Les joueurs professionnels partent en retraite en milieu de trentaine et ils quittent alors le club 
 
- Recrutez des joueurs d'université à fort potentiel pour les postes faibles de vos équipes 
professionnelles, ou recrutez des entraîneurs d'université avec l'expertise de placement requise pour 
former vos joueurs d'université à d'autres postes principaux et secondaires. 
 
- Notez que les joueurs d'université d'Australie et de Nouvelle Zélande comptent parmi les quotas de 
joueurs étrangers s'ils sont promus en équipes professionnelles 
 
- Assurez-vous que le niveau de fatigue de vos joueurs retombe à 0 entre les matchs, même si cela 
vous oblige à recruter un kiné supplémentaire pour les joueurs plus âgés dont le taux de 
récupération est plus faible. 
 
- Attention : l'arrivée d'un nouveau joueur à un poste-clé viendra rompre la cohésion au sein de 
votre équipe. 
 
- Utilisez vos 3 prêts pour améliorer votre équipe. 
 
- Dès lors que vous avez prêté un joueur, celui-ci ne fera plus l'objet des restrictions imposées par 
l'RFL et l' RFL pour votre club. 
 
- Une bonne stratégie de match est de sélectionner des actions d'avants pour augmenter la valeur 
de progression, puis lors du décompte de plaquages, d'élargir le champ d'action des arrières pour 
utiliser le débordement 
 
- Les actions intermédiaires et avancées ont plus de chances de percer la ligne de défense que les 
actions basiques ; et les actions des avants façonnent votre attaque plus rapidement que les actions 
de vos arrières. 
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- Les joueurs sélectionnés pour jouer hors de leur poste principal ou secondaire seront beaucoup 
moins performants que s'ils jouaient à leur poste de prédilection. 
 
- Les joueurs sur le banc des remplaçants récupèrent de l'énergie à un rythme déterminé dans une 
certaine mesure par leur attribut Taux de récupération ; les joueurs plus âgés récupèrent donc plus 
lentement 
 
- Sélectionnez des actions de base et d'avants à faibles risques pour jouer dans les 
zones rouge et orange  proches de votre en-but 
 
- Sélectionnez des actions avancées plus risquées et des arrières pour jouer dans les 
zones jaune et verte  proches de l'en-but adverse 
 
- Les actions des avants sont conçues pour tenter de faire avancer la progression, afin de créer un 
débordement pour des actions des arrières ultérieures 
 
- Les actions avancées des avants construisent la progression à un rythme plus élevé que les actions 
basiques des avants 
 
- Si vous recrutez des joueurs d'un calibre plus important que celui de votre ligue, leur impact sera 
augmenté en conséquence. 
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