
Guide de démarrage rapide



INTRO 
Plongez dans le monde dynamique du rugby avec Rugby Union Team 
ManaManager, renforcez votre équipe saison après saison, et devenez une légende 
de ce sport sur et en dehors du terrain. Vos priorités seront de combler vos 
fans, conserver vos joueurs stars et bénéficier du souen permanent du 
comité directeur. Avec Rugby Union Team Manager, vous avez votre desn 
entre les mains !

OBJECTIF 
Dans RUTM 2015, Dans RUTM 2015, votre objecf est de rester sous contrat pendant 15 saisons.  
La pare est terminée dès lors que vous perdez tout le souen du comité di-
recteur ou si votre club est envoyé en liquidaon judiciaire.   

AVANCER
PPour 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 parr du bouton Opons 
dans la secon Augmenter.   

TROPHÉES ET SUCCÈS DE LA SAISON
TTous les trophées remportés par un club sont affichés dans la secon 
Trophées, puis Club.  Les trophées sont présentés saison après saison, et sont 
mis à jour chaque année.  La secon Succès de la saison, sous l'opon Man-
ager, est également mise à jour année après année.  Il s'agit du palmarès et 
des victoires se rapportant à toutes les compé ons auxquelles le manager a 
parcipé.   

PROFIL DE MANAGER 
La secon PLa secon Profil est disponible sous l'opon Manager.  Elle conent : 

- La fiche détaillée du manager 
- Le bilan du club (V/N/D) 
- Le souen du comité directeur
- Toutes les exigences du comité directeur, ainsi que le classement actuel du 
club
 - Un bilan de l' - Un bilan de l'évoluon posive ou négave du souen du comité directeur, 
selon les événements 



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'aributs d'avant par 
étoile

Terrain d'entraînement (1 - 5 étoiles) : augmente de 1 le gain maximal 
d'aributs d'arrière par étoile

EnceiEnceinte de technique de jeu au pied (1 - 5 étoiles) : augmente de 1 le gain 
maximal d'aributs de jeu au pied par étoile

Clinique de kinésithérapie (1 - 5 étoiles) : réduit de 10 % le temps de guérison 
des blessures par étoile

Bâment de briefing tacque (1 - 5 étoiles) : augmente de 1 le nombre 
d'ordres d'équipe disponibles par étoile

Club house de l'académie : nécessaire pour les compé ons naonales

Club house des espoiClub house des espoirs : nécessaire pour les compé ons naonales et 
professionnelles

Centre d'excellence (0 - 5 étoiles) : augmente de 1 le nombre de joueurs de 
classe internaonale que peut avoir votre club par étoile



INTERFACE UTILISATEUR GÉNÉRALE

Composants de l'interface ulisateur générale :  

Barre de tre
A)  Niveau de difficulté et saison en cours
B)  Boutons de navigaon :  avant et arrière, gauche et droite
C)  Bouton Avancer permeant d'avancer la date du match de 1 à 7 jours (quanté à augmenter en 
opon)
D)  Nom de l'équipe séleconnée D)  Nom de l'équipe séleconnée et du championnat associé
E)  Boutons de la barre de tre comprenant plusieurs sélecons
F)  Souen du comité et solde
G)  Calendrier

Fenêtre latérale
H)  La fenêtre de sélecon latérale qui présente les opons de l'écran principal pour l'équipe 
séleconnée
I)  La I)  La fenêtre d'acon latérale qui présente les acons disponibles pour l'équipe séleconnée

Zone principale
J)  Certaines pares de la zone principale présentent des opons en glisser-déposer
K)  Certaines fenêtres de la zone principale présentent des boutons, des listes et des cases à cocher
L)  Cliquez sur les tres de la zone principale pour trier l'affichage
M)  Cliquez une fois sur les entrées de la zone principale pour les mere en surbrillance, et deux 
fois pour les séleconner
N)  CerN)  Certaines entrées de la zone principale présentent des boutons et des listes associés à ces en-
trées

Barre de bas de page
O)  Boutons des réunions du club
P)  Le texte courant dans la barre de bas de page conent les derniers résultats et les informaons 
récentes
Q)  Bouton pour accéder aux messages de la boîte de récepon
R)  Bouton pour accéder à l'aperçu du monde du rugby à XV



EXIGENCES DE L'ORGANISME DIRIGEANT 
Les exigences de l'organisme dirigeant sont présentées dans la secon Critères, 
puis Détails, et conennent :  

Des restricons de joueurs : 
- Dépenses de salaires pour les joueurs professionnels 
- Quota de joueurs étrangers de l'équipe A 
- Nomb- Nombre de joueurs de plus de 23 ans à l'académie  

Des restricons d'équipe : 
- Inscripons en équipe A (min. 25) 
- Inscripons en académie (min. 25) 
- Inscripons en équipe Espoirs (min. 25)  

Condions pour les premières lignes : 
- Premières lignes de l'équipe A (min. 7) 
- P- Premières lignes de l'académie (min. 7)
- Premières lignes de l'équipe Espoirs (min. 7) 

 Critères pour les installaons actuelles  

Un récapitulaf des amendes est également présenté, en cas de non-respect 
des règles de l'organisme dirigeant.   

NÉGOCIATION DE CONTRAT
TTous les joueurs et les membres du personnel de votre club ont signé un con-
trat 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 quiera le 
club.  Vous pouvez proposer des prolongaons de contrat tout au long de la 
saison, mais les joueurs ayant un moral faible refuseront toute proposion de 
prolongaon. 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, 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 aeint.  Si le club emploie un agent, l'image de l'agent 
apparaîtra dans la fenêtre de négociaon, et le % nécessaire sera réduit. 



MESSAGES
Les messages reçus quodiennement représentent la source d'informaons 
principale du manager.  Le sujet des messages peut varier des averssements 
et des amendes de l'ACR, France, de l'EFU, et de la NZARSAR, à des offres 
d'emploi pour des équipes de rêve, et des emplois internaonaux et régionaux.  
PPar conséquent, les managers devront penser à consulter régulièrement leurs 
nouveaux messages.    

Les rapports sont envoyés chaque semaine et conennent des informaons sur 
l'entraînement de tous les joueurs. Les rapports affichés en noir conennent 
des informaons concernant l'amélioraon des aributs du joueur, tandis que 
les rapports affichés en rouge conennent des informaons concernant la 
dégradaon des aributs du joueur.  

Double-cliquDouble-cliquez sur un message ou un rapport pour en afficher le contenu.

CAMPAGNES DE RECRUTEMENT 
Les clubs de calibre naonal et professionnel (qui possèdent une équipe 
Espoirs) peuvent mener des campagnes de recrutement une fois par mois 
depuis l'écran Contrats espoirs.  La campagne de recrutement vous permet de 
porter votre effecf à 35 joueurs.  La qualité des joueurs recrutés dépend du 
rrecruteur 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 confirmaon.  Les 
campagnes de recrutement peuvent être menées depuis la secon Contrats 
espoirs. 



PERSONNEL 
AGENTS : Les agents représentent le club pendant les négociaons de con-
trat des membres du personnel et des joueurs. Plus l'évaluaon 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 %.  

ASSIASSISTANTS : Vous pouvez affecter des assistants à l'équipe A, à 
l'académie ou à l'équipe Espoirs, afin qu'ils gèrent l'équipe sans passer par 
le manager. 

ENTRAÎNEUENTRAÎNEURS : Les entraîneurs jouent un rôle essenel au sein de votre 
club, puisqu'ils sont chargés d'entraîner les joueurs entre les matchs.  Tous 
les entraîneurs possèdent une spécialisaon, qui définit les aributs des 
joueurs qu'ils privilégient à l'entraînement.  Par ailleurs, les entraîneurs 
présentent également une experse de placement, et peuvent ainsi 
former un joueur à un autre poste principal et secondaire.  Toutefois, le 
poste inial du joueur dicte les postes auxquels il peut être formé.  

DODOCTEURS : Les docteurs jouent un rôle essenel au sein de votre club, 
puisqu'ils sont chargés de soigner les blessures et de réduire le temps de 
guérison nécessaire. 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'intervenon d'un docteur.   

KINKINÉS : Les kinés jouent un rôle essenel au sein de votre club, puisqu'ils 
sont chargés d'améliorer la condion (et de réduire la fague) des joueurs 
entre les matchs.  

RECRUTEURS : Vous pouvez uliser un recruteur à diverses fins :  
- Effectuer un rapport sur l'effecf adverse
- Améliorer la qualité des campagnes de recrutement
- Retrouver des acheteurs pour les joueurs sur la liste des transferts

ÉDITEURÉDITEUR
Séleconnez l'opon Éditeur depuis l'écran d'accueil pour uliser l'Éditeur 
et ainsi personnaliser vos équipes et vos joueurs. 

Remarque : les équipes sous licence ne peuvent pas être modifiées.  

Pour plus d'informaons, veuillez consulter le manuel détaillé sur le 
disque.



COPYRIGHT NOTICES

© 2014 Alternave Soware Ltd. Published by Alternave Soware Ltd. The Alternave Soware name and logo and the Rugby 
Union Team Manager 2015 name and logos are trademarks of Alternave Soware Ltd. All Rights Reserved. Aviva Premiership 
Rugby and Premiership Rugby logos and the names, logos and club shirts of the Premiership Rugby Clubs are the copyright of 
Premiership Rugby and its clubs. The PRO 12 Guinness device is a protected mark. The names, logos and club shirts of the PRO 12 
are the copyright of the PRO 12 and its clubs. LNR is a trademark owned by the Ligue Naonale de Rugby. The TOP 14 and PRO D2 
lologos and the names, logos and club jerseys of the TOP 14 and PRO D2 are protected trademarks of the Ligue Naonale de Rugby. 
©2014 Valve Corporaon. Steam and the Steam logo are trademarks and/or registered trademarks of Valve Corporaon in the U.S. 
and/or other countries.

ASSISTANCE 
Site web : www.alternavesoware.com 
Adresse e-mail : help@alternavesoware.com 

REMARQUE : l'adresse e-mail est réservée aux problèmes techniques. 
AAenon, l'assistance en ligne n'est disponible qu'en anglais. 

Adresse postale :
Alternave Soware Customer Support 
PO Box 109 
Castleford 
WF10  4TA - Angleterre 

Contactez un membre du service clients :   
TTéléphone:  +44(0)1977 555 222
Fax: +44(0)1977 555 111
Entre 10 h 00 et 16 h 00 
Du lundi au vendredi, sauf jours fériés.

CONFIGURATION PC MINIMALE
Système d’eploitaon : Windows XP/Vista/7/8 
Processor: Minimum 1GHz  
MémoiMémoire: 512 MB, 
Hard Drive: 4GB 
Cartes graphiques: 2D or 3D Accelerator, 
Son :  DirectX®: 9.0c compable audio card DirectX®: 9.0c

CODE D'ENREGISTREMENT STEAM
Ce code d'enregistrement vous permera de vous enregistrer sur Steam :

Veillez à garder ce code d'enregistrement dans un endroit sûr.
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