1. Installation

# 1.1. Installation

Insérez le CD de jeu dans le lecteur de CDs et suivez les instructions qui apparaissent a I’écran. Si
aucune boite de dialogue n’apparait aprés avoir inséré le CD, allez dans le répertoire du CD, et
double cliquez sur « setup.exe », ensuite, suivez les instructions a I’écran.

# 1.2. Désinstallation
Si vous voulez désinstaller le jeu de votre systéme, cliquez sur « uninstall.exe » dans le
répertoire de l'installation, ou utiliser I'option « désinstaller » depuis le menu démarrer.

# 1.3. Configuration minimale
Pentium IV ou équivalent, 512MB RAM, Windows XP/ Vista Sp1 ou version suivante, carte 3D,
carte son, 500MB d’espace disque dur disponible.

Recommandée : Pentium Core Duo, 1GB RAM, Windows XP.



2. Intro

Bienvenue dans « World Basketball Manager » (WBM).

Dans ce jeu, vous serez appelé a vous retrouver dans les chaussures d’un entraineur d’une
équipe de basket n’importe ol dans le monde. Vous devrez I'amener a la victoire, faisant ainsi
progresser vos compétences de coach. Vous devrez faire face a de nombreux défis et difficultés,
ceci vous amenera donc a prendre les bonnes décisions au bon moment. Heureusement, vous
ferez preuve de talent et deviendrez un grand manager mondialement reconnu. Lisez
attentivement les pages suivantes pour obtenir tous les conseils utiles afin de réussir.



3. Début du jeu

# 3.1. Démarrer une nouvelle partie

Vous pouvez démarrer une nouvelle partie en cliquant sur le bouton « Nouvelle Partie », qui est
placé en haut de votre écran. Vous serez ensuite invité a indiquer un nom pour votre partie
(vous pourrez ainsi facilement retrouver votre partie quand vous la chargerez). Bien sur, vous
pouvez laisser le nom par défaut. Une fois que vous avez choisi le nom de la partie, cliquez sur le
bouton « créer » (en bas de I'’écran), WBM initialisera toutes les données nécessaires pour votre
nouvelle partie.

# 3.1.1. Créer un nouvel entraineur

Sur cette page, vous pourrez créer et modifier votre entraineur. WBM vous présentera un
entraineur avec un nom, un age, une nationalité au hasard. Vous pouvez modifier ces
informations, et donner a votre entraineur le nom, I'age, la nationalité que vous souhaitez
(notez que votre entraineur ne peut pas étre agé de moins de 30 ans ou de plus de 69 ans). Bien
sr, vous pouvez toujours laisser ces informations telles qu’elles sont. De plus, chaque
entraineur est caractérisé par ses attributs. Cela inclut son entrailnement, sa psychologie, sa
formation et sa jeunesse. Ces attributs vont de 1 a 20, 1 étant le plus mauvais, et 20, le meilleur.

Attribut d’entrainement

Cela indique la fagon que votre entraineur a de diriger son équipe durant les matchs, et cela
affecte les décisions qu’il prend, et la vitesse avec laquelle il répondra a un changement de
tactique de l'adversaire. Dans le cas d’un entraineur contr6lé par le joueur, I'attribut
d’entrainement ne prend effet que durant les matchs simulés et UNIQUEMENT (les matchs que
VOous ne jouez pas vous-méme seront controlés par WBM). Durant les matchs que vous jouez,
cet attribut n’est pas pris en compte, votre seule capacité a coacher vous permettra de sortir
vainqueur.

Attribut Psychologie

Cela indigue si votre entraineur est doué pour jongler avec les problemes de caractére de ses
joueurs et a conserver une bonne ambiance, ainsi qu’a les motiver durant un match (durant les
temps morts).

Attribut de formation
Cela indique l'efficacité du programme d’entrainement des joueurs pros (c.a.d. la vitesse a
lagquelle ils vont progresser).

Attribut jeunesse
Il mesure la capacité de I'entraineur a déceler de nouveaux talents pour son équipe de jeunes,
et la vitesse a laquelle ils progresseront au sein de I'équipe.

L'entraineur initial présenté par WBM au hasard démarre avec tous ses attributs a 10. Vous
pouvez les modifier en enlevant des points a un attribut pour les donner a un autre attribut



(cela ne dépassera jamais un total de 40 points). Vous pouvez laisser des points d’attribut
inutilisés si vous le souhaitez, mais cela n’est pas conseillé. En utilisant ce systeme, vous pouvez
rendre votre entraineur plus fort dans les domaines que vous estimez importants, et le laisser
faible Ia ou vous n’accordez que peu d’importance. N’oubliez pas que votre entraineur
remportera des points a chaque nouvelle saison, que vous pourrez assigner dans n’importe
guelle catégorie précédemment citée.

Quand vous avez fini de régler les paramétres de votre entraineur, vous étes préts a passer a
I’étape suivante.

# 3.1.2. Choisir une équipe a entrainer

Une fois dans I’écran mondial, vous pouvez utiliser I'interface WBM pour voyager partout dans
le monde (expliqué en détails dans le chapitre 4.1, « Interface de WBM »). Vous pouvez prendre
le contrOle de I'équipe que vous voulez en cliquant sur « Prendre le contrdle » en bas a droite.
Notez que cette action n’est pas possible pour les équipes qui ne sont pas dans des ligues
nationales actives (paragraphe 4.2.3, « Pays »). Si vous allez dans un pays avec une ligue
nationale active, et que vous sélectionnez une équipe dont la prise de contrble n’est pas
possible, cela signifie que c’est une équipe de deuxieme division.

# 3.1.3. Choisir une équipe nationale a entrainer

De nombreux joueurs nous ont demandé cette option, donc, nous avons décidé de I'inclure afin
de prendre le controle de votre équipe nationale favorite dés le premier jour d’'une nouvelle
partie. Sélectionnez-en juste une depuis la liste qui apparaitra quand vous démarrerez un
nouveau jeu. De méme vous pouvez éviter cela et juste devenir entraineur de club, faites du
bon boulot et laissez-les vous recruter pour sauver la nation !

# 3.2. Sauvegarder une partie

I N’y a pas la conventionnelle option « sauvegarder la partie » dans WBM. Celle-ci est
sauvegardée automatiquement quand vous quittez la partie (choisissez « Revenir sous
Windows » depuis le menu qui apparait quand vous cliquez sur « Options » dans la barre
d’interface supérieure).

Le seul cas ou l'option « sauvegarder » existe dans WBM est durant un match. Dans ce cas, si
vous cliquez sur « Options » alors que vous jouez un match et sélectionnez « Sauvegarder et
quitter » depuis la liste qui apparait vous reviendrez a Windows aprés avoir sauvegardé le
match en I'état. Quand vous choisirez plus tard de continuer le match, cela vous ameénera au
point du match la ol vous I'aviez quitté. Cela a été fait afin de faciliter une sortie rapide du jeu
durant un match au cas ol vous en ayez besoin, sinon, vous auriez eu a attendre la fin du match
avant de pouvoir quitter.

# 3.3. Continuer une partie sauvegardée

Dans I’écran initial du jeu, en plus d’autres, il y a deux options intitulées « Continuer partie » et
« Charger partie ». En cliquant sur le premier, WBM chargera automatiquement la derniéere
partie jouée sur cet ordinateur. En cliquant sur « Charger une partie » cela vous ameénera a une
liste des parties sauvegardées conservées sur |'ordinateur, vous pourrez choisir celle que vous
voulez charger et continuer.



# 3.4. Ajouter un nouvel entraineur

Dans WBM, il peut y avoir autant d’entraineurs humains que vous le souhaitez jouant la méme
partie. En ajoutant plusieurs entraineurs humains, vous lancez le mode multi-joueurs de WBM,
celui-ci différe seulement du mode un joueur par le fait qu’il y ait plusieurs entraineurs humains.
Vous pouvez ajouter un nouvel entraineur humain en cliquant sur « Options » sur la barre
supérieure de l'interface et en sélectionnant « Ajouter un nouvel entraineur ». La procédure
habituelle de création d’un entraineur commencera alors, et une fois terminée, un nouvel
entraineur humain sera ajouté a la partie. La partie continue comme si vous étiez en mode un
seul joueur. Chaque entraineur humain peut utiliser toutes les actions et voir toutes les
informations qu’il souhaite, et quand il passe a un autre entraineur humain, il peut en
contrepartie faire ce qu’il veut. Cette procédure peut continuer ainsi aussi longtemps que le
joueur le souhaite. La partie peut alors commencer. Vous pouvez choisir entre les différents
entraineurs humains si vous cliquez sur le bouton « Options ». Vous noterez qu’une nouvelle
option est maintenant apparue « Changer d’entraineur ». En cliquant dessus vous découvrirez la
liste des entraineurs humains présents dans le jeu ainsi que leurs équipes respectives. En
sélectionnant I'entralneur que vous voulez depuis cette liste vous arriverez a sa page d’accueil.

# 3.5. Fin de la journée et procédure

Apres avoir fini avec toutes ces procédures, vous souhaiterez passer a un autre jour et avancer
dans votre partie, pour cela, cliquez sur la date qui est indiquée en haut au milieu de votre
interface. Il vous sera alors proposé trois options : « Aller au prochain jour », « aller au prochain
jour de match » et « aller a une date spécifique ». Aller au prochain jour : en cliquant dessus, le
jeu avancera d’un seul jour et vous amenera ainsi au jour suivant. Notez que si vous avez un
match a jouer ce jour 13, le bouton deviendra « aller au prochain match » et en cliquant dessus,
vous serez amené a I'écran de briefing d’avant-match (décrit en détail au chapitre 6, « Le jour
du match »).

Aller au prochain jour de match: en sélectionnant cela, le jeu vous ameénera a la prochaine date
du calendrier ou votre équipe aura un match a jouer. Aller a une date spécifique: En cliquant
dessus, vous aurez le choix entre plusieurs dates du calendrier que vous pourrez choisir.
Sélectionnez-en une et le jeu vous redonnera le contréle a la date choisie.

Notez ici que dans les cas précédents, le jeu s’arrétera quand vous aurez des nouvelles
importantes a lire ou bien si vous devez prendre une décision ou donner une réponse qui est
nécessaire pour la suite du jeu (cela peut-étre une proposition de transfert d’'une autre équipe
pour un de vos joueurs ou que vous n’ayez pas sélectionné suffisamment de joueurs pour jouer
un match, etc...). Tous les matchs de votre équipe que vous aurez a jouer durant cette période
seront simulés. Notez que si vous souhaitez interrompre le déroulement du temps, vous pouvez
tout arréter en cliquant « Arréter au prochain jour » qui apparait dans la barre d’action lorsque
le jeu est en train de progresser.

WBM s’arrétera et vous redonnera le contréle au début du jour suivant. Si ce bouton n’apparait
pas, cela signifie que le jeu s’arrétera de lui-méme au jour suivant.



4. Naviguer dans WBM

# 4.1. Liste des raccourcis clavier
Centre de formation
Budget
Contrats
Attributs défensifs des joueurs
Section Médicale
Filtre de recherche des joueurs
Classement mondial des entraineurs
Liste des informations de I’entraineur
Infos du club
Classement de la Ligue
Attributs mentaux des joueurs
Nouvelles
Attributs offensifs des joueurs
Attributs physiques des joueurs
Recherche de joueurs par nom
Rapport des recruteurs
Calendrier
Section Entrainement
Statistiques joueur
Monde
Statistiques de I'équipe
Changer d’entraineur
Voir la liste des raccourcis clavier
Choisir entre plein écran/mode fenétre
C  Revenir au menu principal
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#4.2. Interface WBM

L'interface de WBM ressemble, a la fois dans les fonctionnalités et I'apparence, a n’importe
quelle interface standard. Elle est basée sur la fonction « pointe-et-clique ». En cliquant sur les
interfaces cliquables (vous pouvez savoir cela par un changement du pointeur souris) vous serez
amené a un nouvel écran ou un nouveau menu déroulant sera ouvert avec différentes options
possibles. En haut de I’écran, il y a toujours l'interface supérieure, ol vous pouvez voir la date
actuelle et le menu « Options ».

Sur la partie arriere de I'écran, le bouton d’action apparait quand vous pouvez faire une action
sur ce point. Cliquez juste sur n’importe lequel de ces points. Sur le reste de |'écran, les
informations sont disponibles sur toutes les pages. Toutes les informations en blanc (que ce soit
le nom des équipes, tournois, pays, etc.) sont accessibles par un clic et vous améneront a un
nouvel écran, ou ouvriront un menu avec de nouvelles options a sélectionner. De plus, certains
noms sont cliquables (comme le nom d’un joueur ou d’un entraineur par exemple). De plus, la
ou l'information est indiquée dans la liste déroulante, en cliquant en haut de chaque colonne les
informations de la page seront triées par ordre décroissant. En cliquant une deuxiéme fois, les



informations seront classées en ordre croissant. Si par exemple, vous étes sur une page avec les
attributs physiques des joueurs d’une équipe, un clic en haut de la colonne « HGT » (taille) triera
les joueurs de la liste par ordre de taille, en commencgant par le plus grand en haut et en
descendant jusqu’au plus petit de I'’équipe. C'est est un outil vraiment pratique, cela peut vous
donner un acces trés rapide a une information recherchée (par exemple, qui est le meilleur
tireur a trois points de I'équipe, qui a pris le plus de rebonds offensifs par match...), et vous
pouvez 'utiliser dans n’importe quelle page dont les informations sont présentées en liste.

#4.2. La structure de WBM

L'environnement WBM peut étre analysé, de haut en bas, depuis le monde entier jusqu’a des
joueurs et entraineur individuels. Chaque sous-division est incluse immédiatement dans sa
supérieure (par exemple, les pays sont inclus dans les continents, et les continents sont inclus
dans le monde).

#4.2.1. Le monde

D’ici, avec quelques étapes successives, vous pouvez aller n’'importe ou dans le jeu. Ici, vous
pouvez lire les nouvelles mondiales (incluant toutes les nouvelles se rapportant au basket a ce
jour), voir les tournois internationaux qui vont se jouer cette saison, voir le classement des
entrafineurs mondiaux, aller sur I'un des cinq continents, ou chercher un joueur.

#4.2.1.1. Recherche de joueur

Depuis ici, vous pouvez chercher un joueur a travers le monde. Une fois dans |'écran de
recherche, vous pouvez utiliser les filtres pour spécifier votre recherche. Chaque label a I'écran
est un filtre, en les utilisant vous pouvez réellement trouver votre joueur. Vous n’avez pas a
utiliser tous les filtres. Un conseil est de laisser les filtres dont les attributs ou les qualités ne
sont pas treés importants pour vous sur « Peu Importe », vous aurez ainsi plus de résultats a vote
recherche.

#4.2.2. Continents

Une fois sur la page d’un continent, vous pouvez lire les nouvelles continentales (limitées aux
joueurs et équipes de ce continent), voir les tournois continentaux de cette saison, ou entrer
dans n‘importe lequel des pays du continent.

#4.2.3. Pays

Une fois sur la page d’'un pays, vous avez acces a toutes les nouvelles concernant I'équipe
nationale, les clubs et les joueurs, voir quels tournois sont joués dans le pays cette saison (la
plupart du temps, il s’agit de la ligue nationale et dans certains cas, la coupe), voir I'équipe
nationale de ce pays, ou visiter n‘importe quelle page d’'un club du pays. Notez que dans
certains pays, le nombre de clubs accessibles est plus faible que dans d’autres. La raison est que
certaines ligues nationales ne sont pas dans le jeu, ces pays ont juste une équipe nationale et
suffisamment de joueurs pour participer aux tournois internationaux.

Comme nous l'avons indiqué plus haut, vous pouvez seulement prendre le contréle d’une
équipe de premiére division qui fait partie d’une ligue nationale active.



#4.2.4. Tournois

En cliquant sur un tournoi, cela ouvrira un menu pop-up avec les options suivantes: Info,
classements, calendrier et, si le tournoi a débuté, statistiques et les derniers résultats. En
sélectionnant la premiére option, vous pourrez voir les informations générales a propos du
tournoi et un diagramme montrant sa progression a travers les différentes phases. Les
classements montreront les différentes positions des équipes participant au tournoi. Par défaut,
vous serez amené a la page de la phase du tournoi qui est en train de se jouer, mais vous pouvez
aussi voir le reste des phases du tournoi, qu’elles aient été jouées ou non.

Dans |'option Calendrier vous pourrez avoir un apercu global de I'organisation du tournoi, c.a.d.
qui joue contre qui et a quelle date. Il n’y aura pas d’informations sur les équipes participantes
dans le cas ol il n’y en a pas encore (par exemple dans un tournoi dans lequel les participants se
gualifient via un tournoi qui n’est pas encore terminé), mais les dates seront quand méme
disponibles. Dans le menu statistiques, vous pourrez voir le classement des meilleurs joueurs du
tournoi (score, rebonds, passes décisives, contres etc.), ainsi que les statistiques moyennes des
équipes participantes. Dans les derniers résultats, vous pouvez voir les tableaux de résultats des
matchs de la nuit.

#4.2.5. Equipes

En cliquant sur le nom d’une équipe, cela vous aménera au menu avec les options suivantes:
info, attributs des joueurs, finances, calendrier et, si I'équipe a joué des matches durant la
saison actuelle, les statistiques. Dans la page d’info sur I'équipe, vous avez acces aux
informations générales sur I'’équipe, tel que I'année de fondation du club, le nom et la capacité
de sa salle, les trophées remportés durant les années précédentes etc. Dans les pages
d’attributs des joueurs vous pouvez voir les attributs de tous les joueurs de I'équipe, classés par
attribut physiques, mentaux, offensifs et défensifs. Dans les pages finances, les informations sur
le statut financier de I'équipe sont disponibles (dépenses, prét etc.), ainsi que les détails sur les
contrats des joueurs (tel que la durée et le colt annuel du contrat). Dans la page du calendrier
de I'équipe, vous pouvez voir I’'ensemble des matchs de I'équipe prévus pour la saison dans tous
les tournois auxquels elle participe. Cette page se remettra a jour en fonction des matchs
additionnels que I'’équipe aura a jouer en fonction des résultats de I’équipe dans les tournois. Si
I’équipe se qualifie pour le prochain tour d’un tournoi, les nouveaux matchs et dates seront
ajoutés a I'endroit approprié. De plus, sur cette page vous pouvez voir les objectifs de I'équipe
pour cette saison dans les tournois auxquels elle participe, fixés par I'administration du club en
début d’année. Vous pourrez aussi voir la position actuelle dans chaque tournoi, vous offrant la
chance de comparer et d’évaluer ol vous en étes par rapport a vos objectifs. Une autre chose
gue vous pouvez faire sur cette page (pour votre équipe seulement) est de fixer I'effort de votre
équipe pour chaque match que vous devez jouer.

Pour plus de détails, se reporter au paragraphe 5.6.1, « Objectifs d’équipe », et 5.4, « Calendrier
de l'équipe et effort ». Dans la page des statistiques de I’équipe, vous avez acceés aux
statistiques pour chaque joueur et I'équipe elle-méme, afin de vous aider a tirer vos conclusions
sur la forme, I'état d’esprit, I'envie de jouer, les joueurs clés, etc...

Comme dans chaque page de statistiques, vous pouvez choisir de les voir pour chaque tournoi
ou pour la saison complete.



# 4.2.6. Joueurs

En cliguant sur le nom d’un joueur, vous ouvrirez le menu avec les options suivantes: info,
attributs et, si le joueur a participé a certains matchs, statistiques. Info inclut des informations
générales sur le joueur, tel que son age, la nationalité, le club actuel et les précédents, les
trophées etc. Cela inclut aussi des informations sur sa condition psychologique (c.a.d. si quelque
chose le rend heureux ou mécontent). Si vous ne voyez pas de commentaires particuliers, cela
signifie que le joueur est OK (pas mécontent et pas spécialement enthousiaste). Ici, vous
pourrez de méme voir si une équipe a approché un joueur et lui a proposé un contrat. Dans les
pages attributs, vous trouverez tous les attributs du joueur présenté ensemble, ainsi, vous
pouvez avoir une vue d’ensemble de ces capacités. Dans statistiques, vous pouvez voir les
statistiques personnelles du joueur et avoir un apercu de ses résultats globaux. Comme dans
chaque page de statistiques, vous pouvez choisir de les voir séparément pour chaque tournoi,
ou pour toute la saison.

#4.2.7. Entraineurs

Quand vous cliquez sur le nom d’un entraineur, vous accéderez a sa page d’info (excepté si vous
cliquez sur votre entraineur, ol vous pourrez voir en plus ses nouvelles et sa sélection). Vous
pouvez voir des informations telles que son age, sa nationalité, sa carriere, les scores de la
saison et son classement, ses attributs d’entraineur (entrailnement, psychologie, formation,
jeunesse) son équipe actuelle et les précédentes, et les trophées et récompenses qu’il a pu
remporter durant sa carriére.



5. Diriger votre équipe

#5.1.Infosdel ' équi pe

Sur la page d’info de I'équipe, vous pouvez voir les informations suivantes: le pays auquel elle
appartient, I'année de fondation, son propriétaire, le nom de sa salle et sa capacité, le nom de
I'entraineur et les trophées remportés jusqu’a maintenant. Plus loin, vous pouvez voir la
cohésion de I'équipe, le statut financier, la section entrainement, la section espoir et la section
médicale. Elles sont notées sur 5 étoiles (avec un intervalle d’une demi-étoile), 1 étoile étant le
plus mauvais, et 5 le meilleur niveau.

Le niveau de cohésion est une indication sur le niveau avec lequel les joueurs de I'équipe se
connaissent entre eux et la maniéere d’agir ensemble sur le terrain. C'est une qualité importante
de I'équipe qui affecte ses performances durant les matchs, (plus le niveau de cohésion est
élevé, plus I'équipe sera performante). La cohésion d’équipe augmentera régulierement et
graduellement durant la saison. Elle baissera quand un nouveau joueur viendra dans I'équipe
(I'inverse n’étant pas vrai). Ainsi, plus une équipe restera stable, avec le moins d’arrivées
possibles, plus les joueurs se connaitront I'un I'autre, et plus la cohésion augmentera. La
cohésion est aussi affectée quand un joueur donne a la presse son avis sur I'équipe, son
entraineur et la situation générale.

Cela a un impact sur I'ambiance dans I'équipe, et par conséquent, sa cohésion. Le niveau
financier est une mesure de I'état de santé de I'équipe, sur sa force financiere. Une équipe avec
un haut niveau financier pourra dépenser plus pour atteindre ses objectifs (qui peuvent étre
aussi élevé que I'équipe a des finances élevées). L'entrainement, les espoirs et la section
médicale refletent la qualité de I'équipe dans tous ces niveaux. Il est évident que plus le niveau
d’une de ses sections est élevé, et plus la section est efficace.

# 5.2. Finances
En choisissant « Finances » dans le menu qui apparait en cliquant sur le nom de I'équipe, vous
avez deux options: « Budget » et « Contrats ».

#5.2.1. Budget

Dans budget, vous avez le budget de I'équipe pour la saison, qui est le montant total d’argent
gue I'équipe pourra utiliser cette saison. Juste dessous, vous avez la somme des dépenses de
I’équipe.

Les contrats représentent la somme des salaires des joueurs qui sont dans |’équipe pour cette
année. Aprés il y a les dépenses des infrastructures, qui sont le montant total qui I'équipe
dépensera pour son entrainement, ses espoirs et sa section médicale. Les dépenses transfert
représentent le montant qui a déja été dépensé a I’heure actuelle pour l'acquisition de
nouveaux joueurs. Actuellement, c’est I'argent qu’ont payé les autres équipes afin d’acheter un
de leurs joueurs, et le contrat du joueur est ajouté aux dépenses des salaires. Le montant de
transfert en cours est un montant d’argent qui a été offert pour un joueur (et peut-étre le club
auquel il appartient) afin de rejoindre I'équipe. Cet argent appartient au club, mais n’est pas
utilisable jusqu’a ce que la proposition d’approche du joueur arrive. Si le joueur accepte I'offre,
I’argent ira a la catégorie de dépense appropriée (contrat et/ou transfert). Si I'offre est rejetée,
I'argent sera a nouveau accessible pour un autre usage. La balance est le montant net d’argent



gu’il reste quand vous avez déduit tous les frais de la saison actuelle, et que I'équipe peut
utiliser. De plus, dans cette page vous pouvez voir une projection des dépenses de I'équipe pour
les quatre prochaines années (I’'année en cours incluse).

Excepté pour le budget de la saison, lequel est fixé par I'administration du club au début de
I'année, et les dépenses dues aux infrastructures, lesquelles sont fixées par vous a la méme
époque, les autres montants sur cette page peuvent varier durant la saison, en fonction des
ventes et achats de joueurs, ainsi que les ruptures de contrats et renouvellements. Le budget de
la saison pour chague année peut a peu pres étre le méme, plus ou moins élevé que I'année
précédente. Cela dépend de la facon dont cette équipe atteindra ou non les objectifs fixés par
I’administration en début de saison (évidemment, plus I'équipe réussira, et plus elle aura
d’argent pour la nouvelle saison).

#5.2.2. Contrats

Sur la page des contrats, vous pouvez voir tous les joueurs de I'équipe, la durée de leurs
contrats, leurs valeurs actuelles et leurs salaires. Vous pouvez aussi voir si I’'équipe a des joueurs
sur la liste des transferts, et le montant du transfert réclamé par I'équipe.

# 5.2.3. Allocation du budget

Voici une des premieres choses dont vous devez faire attention quand vous prendrez le contréle
d’une équipe en début de saison. Vous devrez assigner a chaque département la somme
d’argent que vous estimerez nécessaire pour la saison a venir. Ceci n’est fait qu’une seule fois
par saison (le premier jour de la saison), et quand vous passerez au jour suivant, votre allocation
sera considérée comme finale et ne pourra pas varier pour le reste de la saison. Donc, faites
attention a vos décisions.

En assignant plus d’argent a un département, ceci signifiera qu’il fonctionnera mieux. Ainsi, vos
joueurs deviendront meilleurs plus rapidement avec plus gros budget pour le département
entrainement, la méme chose est vraie pour les espoirs et le centre de formation. Plus d’argent
a l'infirmerie signifie que les blessés guériront plus rapidement et seront disponibles plus tét. En
laissant le département budget avec ses valeurs par défaut, cela conservera leur efficacité au
niveau actuel, alors que diminuer le budget dans les différents départements vous donnera un
plus grand solde et plus d’argent a dépenser pour les transferts, mais les départements seront
moins performants.

Donc, répartissez attentivement vos budgets. Une équipe compléte qui n’aura pas besoin de
beaucoup de transferts (ou pas du tout d’ailleurs) cette année, peut en profiter pour maximiser
les performances de ses départements. A I'inverse, une équipe qui a besoin désespérément de
nouveaux joueurs aura intérét a minimiser ses dépenses pour les départements afin de mettre
de I'argent de cOté pour transférer des joueurs.

# 5.2.4. Contrats des joueurs
#5.2.4.1. La cote du joueur

La cote du joueur représente sa valeur actuelle, qui est basée sur ses attributs (voir 5.3.1,
« Attributs du joueur »).



Elle changera tout le temps, que le joueur devienne meilleur grace a I'’entrainement, ou que ses
attributs diminuent a cause de son age.

#5.2.4.2. Salaire du joueur

Le salaire du joueur est I'argent que le club lui verse par an. Cela peut ne pas coincider avec sa
coOte, et cela créera des problémes si le joueur est sous-payé. A I'inverse, un joueur qui touche
plus que sa cote sera heureux.

# 5.2.4. 3. Renouveler | e contrat d’ un joueur
Vous pouvez le faire en cliquant sur le bouton « Renouveler contrat » dans la barre d’action
lorsque vous étes sur n’importe quelle page d’un joueur. Vous devez normalement faire cela le
plus tard possible dans la saison (vous recevrez une alerte dans vos messages personnels) pour
les joueurs dont le contrat va expirer. Si vous ne faites pas cela avant la fin de la saison, ces
joueurs partiront de votre équipe et seront agents libres pour la saison suivante.

Il est important de rappeler que vous obtiendrez les budgets pour la nouvelle saison aprés le
dernier départ, mais les joueurs ayant des contrats expirants partiront avant que cela ne soit le
cas. Ainsi, planifiez vos finances attentivement, si vous dépensez tout votre argent trop tot dans
la saison pour les transferts, vous n’aurez plus d’argent plus tard dans la saison pour renouveler
les contrats expirants de vos joueurs, et ils partiront... Prenez note que renouveler un contrat
tard dans la saison demandera moins d’argent qu’en début de saison, car le joueur sera payé
pour seulement les jours restants de la saison. Ainsi quand vous planifiez de mettre de I'argent
de c6té pour renouveler des contrats, il n’est pas nécessaire de mettre trop d’argent de coté.
Souvenez vous aussi, lors d’'un renouvellement de contrat, d’offrir au moins une durée de
contrat de deux saisons, car si vous offrez seulement une saison, cela couvrira uniquement les
jours restants de la saison et le joueur sera toujours libre a la fin.

Si vous ne renouvelez pas un contrat expirant, le joueur quittera I’équipe a la fin de la saison,
mais |'argent dépensé pour payer le joueur sera économisé et ainsi déduit de vos dépenses
contrat pour la prochaine saison. Ainsi, vous aurez plus d’argent a dépenser, et cela peut étre
une bonne idée de laisser partir des joueurs que vous ne trouvez pas suffisamment utiles.
Parfois, c’est le seul moyen d’avoir de I'argent aprés une mauvaise saison, car le budget de la
nouvelle saison sera plus faible et dans ce cas vous ne serez peut-étre pas capable de vous offrir
de bons joueurs. En fait, votre administration peut annuler les contrats de certains joueurs en
début de saison (sans vous prévenir ou vous consulter) si le budget de I'’équipe ne vous permet
pas de payer tous les contrats. C'est normalement le joueur le plus cher de votre équipe qui
sera renvoyé dans le but d’économiser le plus d’argent possible. Donc soyez attentif et adaptez-
Vous en conséquence.

Finalement, vous voudrez peut-étre renouveler des contrats malgré cela, en fonction de la date
d’expiration, si le joueur est sous-payé et son moral au plus bas (il risque de parler a la presse de
cela, diminuant ainsi la cohésion d’équipe). N'oubliez pas que chaque saison se termine le 15
Juillet, et un joueur mettra quelques jours a répondre a une proposition. Donc, faites votre
proposition un peu plus tot que cette date et laisser au joueur le temps de se décider. Si le
dernier jour de la saison arrive et que le joueur n’a pas encore répondu, votre proposition sera
annulée.



# 5. 2. 4. 4. Résilier | e contrat d’un joueur
Vous pouvez faire cela en cliquant sur le bouton « Résilier un contrat » qui apparait dans la
barre d’action quand vous étes sur n’importe quelle page d’un joueur. Vous n’aurez pas cette
option si le joueur est récemment devenu un membre de votre équipe ou que vous avez
récemment renouvelé son contrat (I'administration ne vous permettra pas de résilier un contrat
que vous venez de renouveler).

Certains joueurs, débutants la premiére saison de la partie sont considérés comme les derniers
arrivés dans |'effectif, il n’y aura donc pas cette option pour ces joueurs au début du jeu.

En résiliant le contrat d’un joueur, vous le renverrez de I'équipe (par accord mutuel) et il
deviendra agent libre. Vous recevrez en retour de I'argent, en fonction du salaire, de son age et
de la durée restante du contrat. Plus son contrat sera avancé dans le temps, et moins vous
recevrez d’argent. De méme, plus le joueur sera vieux, et moins vous recevrez d’argent. Notez
ici que dans certains cas vous aurez a payer plutét qu’a recevoir de I'argent en résiliant un
contrat. Cela peut arriver dans les cas de contrat longue durée. En aucun cas, vous ne recevrez
I'argent que vous étiez censé lui payer (le salaire du joueur), lequel sera ajouté a votre solde
guand la nouvelle saison démarrera (cela sera déduit des dépenses contrats).

Résilier un contrat est quelque chose que vous devrez faire quand vous aurez besoin d’argent
rapidement, ou si un joueur est un élément perturbateur de I'équipe et que vous ne pouvez pas
vous en séparer par le moyen traditionnel (voir aprés).

#5.2.4.5. Vendre un joueur

Quand vous décidez que vous n’avez plus besoin d’un joueur et que vous voulez le vendre,
cliqguez sur le bouton « fixer le statut de transfert » dans la barre d’action. Depuis la page que
vous atteignez, vous pouvez changer le statut de transfert de “N’est pas a vendre” a “Sur la liste
des transferts”. Le joueur est a partir de ce moment considéré comme étant sur la liste des
transferts et ainsi disponible pour les négociations avec les autres équipes. Il vous sera demandé
de fixer un montant pour le transfert du joueur (I’'argent que le club recevra pour ce transfert).
Si le montant est incroyablement bas ou haut, I'administration interviendra et fixera le prix du
joueur a un niveau par défaut. Tout ce que vous avez ensuite a faire est d’attendre qu’une autre
équipe vous approche et fasse une offre pour le joueur (ceci n’est pas une obligation car la
plupart des équipes cherchent a signer des agents libres, qui colitent moins chers).

Dans le cas d’une résiliation de contrat, vous n’aurez pas cette option si le joueur est
récemment devenu un membre de votre équipe ou que vous avez récemment renouvelé son
contrat (I’administration ne vous permettra pas de résilier un contrat que vous venez de
renouveler). Certains joueurs, débutants la premiére saison de la partie sont considérés comme
les derniers arrivés dans |'effectif, il n’y aura donc pas cette option pour ces joueurs au début du
jeu.

Dans ce cas, comme lors d’une résiliation de contrat, vous aurez en retour I'argent que vous
deviez lui verser (salaire du joueur), lequel sera ajouté a votre solde quand la nouvelle saison
démarrera (ils seront déduits des dépenses contrats).

#5.2.4.6. Acheter un joueur
Vous pouvez essayer d’acheter un joueur en regardant sur ces pages et en cliquant sur le
bouton « Offre de contrat » de la barre d’action. Il y a trois catégories différentes de joueurs que



vous pouvez acheter: les agents libres, les joueurs sur la liste des transferts et les joueurs sous
contrat.

Agents libres
Ces joueurs n’appartiennent a aucun club. Ils sont la solution la moins chére pour un transfert,
car aucun frais supplémentaire n’est réclamé en plus du contrat du joueur.

Les joueurs sur la liste des transferts

Ces joueurs appartiennent a un club, mais le club n’a plus besoin d’eux et les a placés
disponibles pour un transfert. En plus du salaire du joueur, vous devrez payer une indemnité a
son ancien club. L'indemnité est spécifiée, et vous n’avez pas besoin de spéculer et ainsi d’offrir
plus que ce que le club demande.

Joueurs sous contrat

Ce sont les joueurs qui appartiennent a un club, et dont le club n’a pas I'intention de les vendre
pour l'instant. Vous devrez ainsi dépenser plus d’argent. Notez aussi qu’a I'origine, vous ne
savez pas combien le club désire recevoir comme indemnité pour libérer son joueur, donc vous
devrez spéculer une premiére fois avant de faire une offre. Si votre offre est rejetée, le club
vous fera savoir par courrier combien il accepterait pour libérer son joueur. Vous pouvez ainsi
modifier votre offre en conséquence. C'est le moyen de transfert le plus coliteux de tous. Vous
ne pourrez pas acheter un tel joueur tard dans la saison, car ces joueurs risquent de faire partie
des plans de leur entraineur et leur équipe ne les laissera pas partir. Ainsi, si vous voulez acheter
un tel joueur, il vaut mieux faire une offre en début de saison.

Voici d’autres regles que vous devez avoir en téte concernant les transferts. Plus un joueur est
jeune, et plus il souhaitera un contrat court. Dongc, si vous voulez signer un jeune sur plusieurs
saisons, il est conseillé de lui donner plus d’argent que prévu.

A l'inverse, les vieux joueurs souhaiteront des contrats longue durée, et dans certains cas, un
vieux joueur peut accepter un salaire plus faible que sa cote pour signer un contrat sur plusieurs
saisons.

Un club ne laissera jamais partir un joueur qui vient juste de signer un nouveau contrat avec
eux, que ce soit un nouvel arrivé dans |'effectif, ou un renouvellement de contrat. La méme
chose est aussi vraie pour votre club, I'administration ne vous laissera pas vendre un joueur qui
est dans une de ces catégories.

Un autre facteur qui peut altérer le prix d’'un joueur est le risque de blessures (voir 5.3.1,
« Attributs du joueur », et 5.3.1.2, « Physique »). Plus le risque de blessures d’un joueur est
élevé, plus sa cote sera faible.

Certains de ces joueurs ne seront pas chers, mais vous devrez toujours adapter votre stratégie
en fonction de leurs blessures, donc, essayez de ne pas trop avoir de joueurs a risques dans
votre effectif.

Un joueur recevant diverses offres de plusieurs équipes demandera le maximum d’argent
(seulement pour son salaire, pas I'indemnité qui revient au club), donc veillez a regarder les
pages d’infos du joueur pour vérifier si il a recu d’autres offres. Les autres facteurs qui peuvent
peser sur la décision sont bien sur la taille et la renommée du club (un joueur préférera bien
entendu jouer en NBA plut6t qu’en Afrique).



Le pays ou le club évolue (comparé a la nationalité du joueur), et si un joueur a déja évolué sous
le maillot du club en question. Vous devez aussi prendre en compte les restrictions de joueur
étranger appliqué dans certains pays. Les deux seules exceptions sont les équipes américaines
et italiennes, qui n’ont pas de limites pour le nombre de joueurs étrangers qu’ils peuvent inclure
dans leurs effectifs. Pour le reste des clubs au monde, un maximum de deux joueurs étrangers
par club est permis, excepté pour les clubs Vénézuéliens et Libanais, qui peuvent avoir trois
joueurs étrangers. Pour les équipes européennes, un joueur européen ne compte pas comme
un étranger. La méme chose est vraie pour un joueur australiens dans une équipe Néo-
Zélandaise et vice et versa, la méme chose s’applique pour des joueurs Taiwanais dans les
équipes Chinoises.

N’oubliez pas que chaque saison se termine le 15 Juillet, et qu’un joueur mettra quelques jours
a répondre a une offre. Donc ne faites pas vos offres trop tard afin de laisser au joueur le temps
de répondre. Si le joueur n’a pas répondu avant la fin de saison, votre offre sera annulée.

#5.2.5. Sponsors

Si votre équipe réalise une bonne saison, il est possible d’attirer I'attention d’entreprises qui
souhaiteraient sponsoriser votre équipe. Dans ce cas, I'administration vous présentera leurs
offres et vous demandera votre approbation.

Notez que plus I'’équipe est performante et meilleures seront les offres que vous recevrez. Ainsi,
attendez peut-étre de meilleures offres si vous pensez que votre équipe continuera a étre
performante. Dans tous les cas, I'argent que vous recevrez sera ajouté a votre budget de la
saison et sera disponible immédiatement pour les transferts.

#5.3. Le 5 Majeur

# 5.3.1. Les attributs des joueurs

Chaque joueur est caractérisé par une série d’attributs qui refléte son talent et sa personnalité.
La plupart de ces attributs sont directement accessibles, mais certains sont cachés, et vous
devez les estimer en observant le comportement du joueur. La plupart des attributs varient de 1
a 20, 1 étant le plus mauvais et 20 le meilleur. Dans certains cas, d’autres échelles et
classements sont utilisés pour décrire certains attributs.

#5.3.1.1. Poste

Il'y a 5 postes distincts pour les joueurs de basketball: le meneur (PG ou 1), 'arriére (SG ou 2),
I'ailier (SF ou 3), l'ailier fort (PF ou 4) et le pivot (C ou 5). Dans le jeu nous utiliserons des
numeéros pour différencier les postes. Chacun de vos joueurs a au moins un des postes indiqués
comme naturel, et certains en ont deux. Cela montre dans quel réle le joueur est bon sur le
parquet, et c’est dans cette position qu’il jouera le mieux.

Comme mentionné plus haut, certains joueurs sont également bons dans deux postes plutot
gu’un. Dans ce cas, chacun de ces deux postes sont considérés comme postes naturels. Ainsi, un
joueur peut étre a la fois meneur/arriére (G ou 1/2), arriére/ailier (SG/SF ou 2/3), ailier/ailier
fort (F ou 3/4), or ailier fort/pivot (PF/C ou 4/5).



PG (Meneur)
Habituellement le plus petit et rapide de I'’équipe. Il joue a I'extérieur et a la responsabilité
d’organiser le jeu de I’équipe.

SG (Arriere)
Joue normalement loin de la raquette, et aide le meneur a organiser le jeu. La plupart du temps,
il tente de marquer a longue ou moyenne distance.

SF (Ailier)
Le joueur « polyvalent » de I'’équipe, il peut jouer a la fois dans la raquette et a I'extérieur en
fonction des besoins. Il aide a organiser le jeu de I'équipe.

PF (Ailier fort)
Il joue dans la raquette, avec parfois la possibilité de tirer a moyenne distance. |l aide le pivot a
I'intérieur de la raquette a la fois en défense et en attaque.

C (Pivot)
Il joue dans la raquette. Sa principale responsabilité est I'attaque et la défense proche du panier.

G (Meneur/Arriére)
Aussi bon au poste de meneur que d’arriére.

SG/SF (Arriere/Ailier)
Aussi bon au poste d’arriere que d’ailier.

F (Ailier/Ailier fort)
Aussi bon au poste d’ailier que d’ailier fort.

PF/C (Ailier fort/Pivot)
Aussi bon au poste d’ailier fort que de pivot.

A chaque page ou il y a la liste de vos joueurs, a gauche des noms, vous verrez les postes actuels
de I'équipe.

A coté des abréviations expliquées au dessus (PG, SG etc.), vous noterez 2 autres abréviations:
«S»and « X »,

Le premier signifie « remplacant », et indique que le joueur sera sélectionné dans I'équipe qui
participera au prochain match mais ne sera pas dans le 5 majeur (le 5 majeur étant indiqué par
les codes, PG, SG, SF, PF, Cou 1, 2, 3, 4, 5). Le « X » diminutif de « exclu », signifie que ce joueur
n’est pas sélectionné dans I'équipe actuelle. Vous pouvez changer la position d’un joueur en
cliquant sur les abréviations a gauche du nom et en sélectionnant sa nouvelle position dans la
liste qui apparait. Votre équipe ne peut pas inclure plus de 12 joueurs et moins de 5 afin de
jouer un match.



# 5.3.1.2. Physique
L'attribut physique d’un joueur inclut sa taille, sa détente, sa rapidité, sa vitesse, sa puissance,
sa récupération, sa condition et son risque de blessure.

Taille et saut
Ces deux premiers attributs cumulés indiquent si le joueur peut « survoler » un match. Plus il
saute haut, et plus grand sera son avantage qu’il aura par rapport a ses adversaires.

Rapidité
Représente les reflexes d’un joueur, la rapidité avec laquelle il joue et réagit quand il joue a son
poste naturelle.

Vitesse
Indique s'il est rapide a la course.

Puissance
Indique si un joueur est fort, bien bati et costaud, et par conséquent s’il peut facilement gagner
des duels rapprochés.

Récupération

Indique s’il se fatigue facilement et la vitesse a laquelle il peut récupérer durant une période de
repos. Un joueur avec une bonne récupération se fatiguera moins vite et récupérera plus vite
gu’avec une moins bonne récupération.

Risque de blessure
Le risque de blessure (classé nul, faible, moyen ou élevé) est une indication de la probabilité
gu’un joueur a de se blesser durant un match ou un entrainement.

Condition

Décrit la condition d’un joueur, elle diminue quand il commence a accumuler de la fatigue et
elle augmente quand il se repose.

Un joueur peut étre fatigué par les matches et I'entrainement. La facon dont sa condition
évolue est directement liée a sa capacité de récupération.

#5.3.1.3. Mental
L'attribut mental d’un joueur inclut son expérience, son tempérament et son moral.

Expérience

C’est un attribut trés important qui peut donner au joueur un avantage sur son adversaire. Cela
influe sur tout ce qu’un joueur fait sur le terrain. Elle augmentera doucement avec le temps,
prenant en compte le nombre de matches dans lesquels il a été sélectionné dans I'équipe des
12, ainsi que le temps de jeu par match.



Tempérament

Il indique le caractére du joueur. Cela peut étre froid, tranquille, moyen, chaud ou excité, et
montre comment le moral du joueur peut varier, affecté par les actions de I’entraineur ou de la
situation générale et des performances de I'équipe. Le tempérament est aussi significatif des
performances d’un joueur sur un match.

Moral

Il indigue la condition psychologique générale du joueur, s’il est heureux ou pas et ce qu’il se
passe autour de lui. Un moral bas peut étre source de problémes psychologiques (ou le résultat
de ceux-ci), et a aussi une grande influence sur ses performances durant le match.

Pour plus de détails sur la facon dont le tempérament et le moral peuvent affecter I'attitude
d’un joueur dans le jeu, voir paragraphe 6.4.4.3, « Moral et joueurs décisifs ».

Forme
La forme d’un joueur dépend a la fois de son mental et de sa condition physique.

En général I'attribut de forme est le résultat des camps d’entrainements d’été, des problémes
psychologiques, de la participation aux matches et de I'entrailnement quotidien. La forme
affecte la capacité du joueur a étre a 100% de ses capacités.

# 5.3.1.4. Offensif
Les attributs offensifs d’'un joueur sont sa réussite aux tirs a 3 points, aux tirs a 2 points, jeu
intérieur, pénétration, les lancers francs, maitrise du ballon, les passes et les rebonds offensifs.

#5.3.1.5. Défensif
Les attributs défensifs d’un joueur incluent sa capacité au marquage, a l'interception, aux
contres et aux rebonds défensifs.

# 5.3.2. Psychologie d’ un joueur

Le moral d’un joueur peut fluctuer au cours d’'une partie en fonction de plusieurs facteurs. Si un
joueur est plus joyeux ou plus malheureux que la moyenne, vous verrez un commentaire dans
ses pages d’infos, a partir duguel vous pourrez comprendre la situation actuelle. S’il n’y a pas de
commentaires, cela signifie que le joueur est OK, ni heureux, ni malheureux.

Un autre moyen de savoir si un joueur a des probléemes est de lire les nouvelles. La plupart des
joueurs iront parler en public via la presse et décrire comment ils se sentent vis a vis de leur
entraineur, de I'équipe et de la situation générale. N'oubliez pas que quand un joueur parle
dans la presse, cela a une influence sur la cohésion de I'équipe. De plus, un autre facteur qui est
affecté par sa psychologie est bien s(ir son moral.

Un niveau psychologique bas donnera un moral bas, et I'inverse est vrai quand un joueur est
heureux. Gardez un ceil sur vos joueurs et faites ce que vous pouvez pour éviter les problémes
psychologiques de vos joueurs et ainsi votre équipe progressera tranquillement.



# 5.3.3. Santé d’un joueur

#5.3.3.1. La condition du joueur

La condition d’un joueur change constamment durant une partie. Cela représente sa condition
physique, et s’il est fatigué ou en forme.

La fatigue est accumulée si le joueur participe aux matches, et il est en forme s'il ne joue pas.
Tout cela est représenté par sa condition, qui peut varier de parfait a affreux.

La maniére dont sa condition varie dépend principalement de I'endurance du joueur. Plus son
endurance est élevée, plus sa condition baissera lentement, et il récupérera ainsi plus
rapidement. L'inverse est vrai si son endurance est faible.

Un autre facteur qui affecte sa condition est son programme d’entrainement (cela diminue
lentement le niveau du joueur s’il reste au repos, et quand les trois champs sont indiqués
comme intense, le joueur ne se reposera pas du tout).

De plus, la condition baissera rapidement durant un match durant lequel I'intensité est placée
au maximum (et lentement si I'intensité du match est fixée au minimum).

D’autres facteurs ont un impact sur la condition durant les matches tels que la durée des
attaques (des attaques courtes fatigueront plus les joueurs), I'intensité de la défense (plus elle
est intense, et plus le joueur sera fatigué) et la stratégie apres I'attaque (une équipe qui ira au
rebond offensif sera fatiguée plus vite).

# 5.3.3.2. Les blessures

Chaque joueur peut se blesser durant les matches et les entrainements. La probabilité qu’un
joueur se blesse dépend principalement de son risque de blessure (variant de zéro a important).
Les joueurs avec un risque de blessures « zéro » ont tendance a se blesser, mais avec une
probabilité trés faible, presque négligeable.

Plus le risqué de blessure est élevé, plus le joueur se blessera. Un joueur avec un risque de
blessure élevé ne sera pas plus obligatoirement plus souvent blessé qu’un autre, mais ses
blessures seront plus sérieuses. Il y a une chance que le risque de blessure d’un joueur
augmente aprés une blessure sérieuse. Durant I'entrainement, la probabilité de blessure
augmentera si l'intensité de I’entrainement est élevée, prenant en compte son risque de
blessure et sa condition actuelle. Un joueur se remettra plus rapidement d’une blessure si la
section médicale est performante.

# 5.4. Les sections de |’ équipe

#5.4.1. Section entrainement

Les attributs d’un joueur deviendront meilleurs grace a I'entrainement (excepté pour les
attributs mentaux). En fonction de I’age du joueur, ses attributs s’arréteront progressivement
d’augmenter, et apres un certain temps, ses attributs commenceront a baisser. Les attributs
physiques ont tendance a diminuer plus rapidement que le reste.

La moyenne de sa croissance (ou de sa décadence) est fonction de son age (plus le joueur sera
jeune, plus ses attributs augmenteront rapidement), des capacités a I'entrainement du coach
(bien sar, meilleurs elles sont, meilleur sera la progression) et de la section d’entrainement de



I’équipe (de méme, meilleur est la qualité des installations, plus les entrainements seront
efficaces).

#5411.Définir |’ entrainement de vos joueurs

En cliguant sur le nom de votre équipe, une liste apparaitra. Choisissez « Section » (ou
départements) et ensuite « Entrainement » depuis la sous-liste qui apparait.

Vous étes maintenant sur la page de la section entrainement, ou vous pouvez définir
I’entrailnement de chacun de vos joueurs. Vous pouvez voir toutes les informations dont vous
avez besoin pour choisir I'entrainement, tel que leurs positions, leurs ages, leurs conditions et
leurs risques de blessures. Vous pouvez entrainer vos joueurs en utilisant 20 modes
d’entrainement différents divisé en deux catégories. Général et attributs. Afin d’assigner un
programme d’entrainement a un joueur, vous devez cliquer sur une des deux catégories et
sélectionnez un programme dans la liste.

L’entrainement général donne au joueur un programme d’entrainement d’intensité normale, ce
dernier combiné avec les attributs d’entrainement donne au joueur un programme intense alors
qgue les attributs d’entrainement seuls fixent un programme d’intensité faible. Plus le niveau de
I’entralnement sera élevé et plus les attributs du joueur augmenteront rapidement. Mais, le
joueur n’aura pas de repos et avec la fatigue accumulée des matches, il sera fatigué et sa
condition physique baissera. De plus, la possibilité d’'une blessure durant I'entrainement est plus
élevée si I'entrainement est intense (en accord avec le risque de blessure du joueur et sa
condition actuelle). Si vous diminuez l'intensité de I'entrainement, les joueurs se reposeront
plus et la possibilité d’'une blessure durant un entrainement sera plus faible. Mais leurs attributs
ne progresseront moins vite (ou diminueront rapidement dans le cas de vieux joueurs).

Pour I'influence des entrainements sur les attributs, c’est tres simple. Dessous est la liste des
entrainements généraux et leurs influences sur les attributs des joueurs.

Programme Attributs concernés
Endurance Endurance
Vitesse Vitesse
Tonus Endurance, Vitesse, Détente, Rapidité
Musculation Puissance
Attaque Rapidité, Passe, Dextérité, Rebond offensif
Défense Rapidité, Contre, Interception, Marquage, Rebond défensif
Marquage Interception, Marquage, Contre
Zone 2-3 Cohésion de I'équipe lors de la défense en zone 2-3
Zone 3-2 Cohésion de I'équipe lors de la défense en zone 3-2
Systeémes offensifs Cohésion de I'équipe lors du jeu en attaque

Notez que la progression n’est pas la méme dans tous les domaines. Cela signifie que
I’endurance par exemple, progresse plus vite en travaillant uniguement I'attribut endurance.



Alors qu’avec la musculation, I'intensité est répartie sur quatre attributs différents. Gardez en
mémoire que les attributs les plus bas sont les plus faciles a faire progresser. Ainsi un joueur
perdra moins de temps a passer d’un niveau 9 a 10 que 18 a 19.

#5.4.1.2. Développer vos joueurs

D’une maniere générale pour l'entrainement, la meilleure chose a faire est de fixer un
entrainement intense pour les jeunes joueurs de votre équipe qui ne jouent pas beaucoup de
matches, ainsi leurs attributs augmenteront rapidement, d’autant plus qu’ils sont jeunes. Donc
ces joueurs se développeront rapidement et au bout d’'un moment, vous devrez leur faire
joueur quelques matches afin de leurs apporter un peu d’expérience. Les membres réguliers de
votre équipe doivent s’entrainer avec une intensité faible ou normale, en prenant en compte
leur endurance et leurs temps de jeu a chaque match. C’'est une bonne idée d’avoir de trés vieux
joueurs qui s’entrainent légerement pour I'attaque et la défense, car a leurs ages, leurs attributs
baisseront régulierement, et avec un entrainement léger, vous leur éviterez une baisse trop
rapide. Donc en entrainant les vieux joueurs normalement ou intensément les attributs
physiques seulement, vous pouvez espérer retarder la baisse de leurs niveaux. Vous devez aussi
prendre en compte le temps que vous avez entre chaque match. Si votre équipe joue
habituellement un match par semaine, cela devrait étre suffisant pour un joueur avec une
endurance moyenne pour rester en condition, méme avec une intensité normale
d’entrainement (souvenez vous que quand I’entrainement est fixé sur intense, les joueurs n’ont
aucun repos). Si vous jouez dans une ligue avec un match tous les 2-3 jours ou si votre équipe
participe a plusieurs tournois (la coupe ou un tournoi international par exemple), vos joueurs
n’auront pas le temps de se reposer et vous devrez ajuster votre entrainement. Vous pouvez
aussi fixer un entrainement intensif a votre équipe durant de longues périodes entre les
matches (en début de saison, ou si vous étes prématurément éliminé d’un tournoi), afin de tirer
avantage de cette période. N'oubliez pas de prendre en compte le risque de blessure et la
condition de chaque joueur.

Finalement, notez que vos joueurs blessés ont un entrainement qui est automatiquement fixé a
zéro, et cela ne peut pas étre modifié tant qu’ils sont blessés. Quand ils reviennent, ils
recommencent |'entrainement avec une intensité normale par défaut et vous devrez réajuster
leurs entrainements comme que vous le souhaitez.

#5.4.2. Le centre de Formation

Vous pouvez y aller en cliquant sur « Sections » depuis la liste qui apparait en cliquant sur le
nom de votre équipe, et en sélectionnant « Centre de formation » depuis le menu qui apparait.
Vous pouvez voir les joueurs de votre centre de formation. Plus précisément, vous voyez
seulement ceux qui sont suffisamment bons pour prétendre a I’équipe premiere. Vous n’avez
pas acces aux informations sur le reste de I'équipe espoir (car ce n’est pas important pour
I'entraineur de I'équipe premiere que vous étes). Ces joueurs ne sont pas officiellement
membres de votre équipe, mais appartiennent au club. lls sont entrainés constamment dans
tous les domaines (avec un entrainement intense), en prenant en compte leurs capacités
d’entrainement, le niveau du centre de formation, et votre attribut jeunesse. Vous ne pouvez
cependant pas intervenir sur leurs entrainements tant qu’ils sont au centre de formation, et
vous pouvez seulement regarder leurs progressions jusqu’a ce que vous décidiez qu’ils soient



suffisamment bons pour intégrer I'équipe premiere (examiné en détails dessous). Les nouveaux
jeunes joueurs apparaitront dans le centre de formation en début de saison, et votre attribut
jeunesse jouera un role important dans le nombre de jeunes qui intégrera le centre et leurs
niveaux. Ces joueurs peuvent étre une bonne solution en cas d’urgence (quand vous avez besoin
immédiatement d’un joueur et que vous n’avez pas l'argent pour un transfert). Mais ils ne
resteront pas éternellement au centre de formation. S'ils atteignent 18 ans, et que vous ne les
avez pas promus en équipe premiéere, ils quitteront le club a la recherche d’'un meilleur futur
dans le basket professionnel.

#5.4.2.1. Promouvoir les espoirs en équipe premiére

Vous pouvez signer un joueur du centre de formation en équipe premiére en lui offrant un
contrat et en suivant la procédure standard d’offre de contrat. Quand le joueur aura accepté, il
deviendra un membre régulier de votre équipe.

#5.4.3. Section médicale (centre médical)

Vous pouvez y aller en sélectionnant « Centre médical » depuis « Sections ». Il y aura tous les
joueurs blessés de votre équipe, une breve description de leurs blessures et du temps estimé
pour leur rétablissement. Plus vous investirez dans cette section en début d’année et plus la
qualité des infrastructures et du personnel médical sera meilleur, et plus vos joueurs blessés
reviendront vite dans I'équipe.

# 5.5. Calendrfforer de |’ équipe et e

En allant sur le calendrier de I'équipe (sélectionnez « Calendrier » depuis la liste qui apparait
guand vous cliquez sur le nom de I’équipe), vous pouvez voir tous les matches que I'équipe doit
jouer cette saison, aura joué et les résultats. Les nouvelles dates et adversaires seront ajoutées
au calendrier durant la saison (par exemple, si I'équipe se qualifie pour le tour suivant d’un
tournoi, les dates des nouveaux matches seront ajoutées au calendrier et les adversaires
apparaitront).

Ici, vous pouvez aussi voir les objectifs de I'équipe fixés par I'administration pour la saison et
pour chaque tournoi (voir 5.7.1, « Objectifs de I'’équipe »). De plus, vous pouvez voir le
classement de I’équipe dans les tournois auxquelles elle participe, ainsi, vous pouvez estimer si
vous étes loin de vos objectifs ou non.

Si vous regardez le calendrier de votre propre équipe, vous remarquerez une colonne
supplémentaire, noté « Effort ». Cela peut étre fixé minimum, normal ou maximum pour chaque
match de votre équipe. C’'est une indication de I'importance que vous accordez a chaque match,
et par conséquent, si vous voulez que vos joueurs donnent tout pour remporter ce match.

Si vous fixez I'effort d’un match a maximum, cela signifie que vous considérez que gagner ce
match est trés important, et vos joueurs feront tout leur possible pour cela.

Vous pouvez vous attendre a les voir réaliser une performance meilleure que d’habitude, mais
ils seront plus fatigués que d’ordinaire aprés un tel match. Un effort normal représente la
situation habituelle, ol tous les joueurs jouent normalement et se fatiguent ainsi normalement.
L’effort minimum signifie que vous considérez ce match moins important, et vous ne voulez pas
gue vos joueurs se fatiguent trop durant ce match. Généralement, la plupart de vos matches



devraient étre joués avec un effort normal. L'effort maximum pourrait aboutir sur une grosse
fatigue de I’équipe, vous devriez donc 'utiliser pour les matches trés importants. A l'inverse, les
matches qui n’influent pas sur les résultats peuvent étre joués avec un effort minimum et
préserver la condition de vos joueurs (matches amicaux ou les matches tard dans la saison dont
le résultat n’influencera pas votre classement, ou encore les matches contre des équipes
beaucoup plus faibles). Faites attention car si un match perdu ne change pas le classement final
de I'équipe, cela compte en revanche pour le classement des entraineurs. Donc, vous devez
décider attentivement des matches importants a jouer.

# 5.6. Organiser un match amical

Si vous le souhaitez, vous pouvez organiser un match amical au début ou en fin de saison.

En bas a droite de I'écran du calendrier (raccourci clavier S), vous avez le bouton « Organiser un
match amical ».

Dans I'écran qui apparait, vous devez sélectionner d'abord une date et ensuite un adversaire.
Pour finir, cliquez sur « Organiser » en bas a droite de |'écran et le nouveau match amical sera
fixé.

# 5.7. Statistiques

Les statistiques jouent un réle majeur dans WBM (comme dans la réalité), car en les analysant
vous pouvez en déduire des conclusions utiles sur votre équipe et vos joueurs, et sur vos
adversaires (leurs forces et faiblesses, le type de jeu, les joueurs clés etc...). Vous pouvez ainsi
modifier vos plans et stratégies. Vous pouvez voir les statistiques de I'équipe, des joueurs ou
des tournois. Si vous choisissez de voir les statistiques de I'équipe, vous accéderez aux
statistiques des joueurs (sélectionnez « Moyennes des joueurs » apres avoir cliqué sur
« Statistiques » dans le menu qui apparait apres avoir cliqué sur le nom de I'’équipe) ou I'équipe
elle-méme (sélectionnez « Statistiques de I’équipe »). Si vous allez aux moyennes des joueurs,
vous verrez les statistiques moyennes des joueurs en pourcentage par match. La plupart d’entre
elles sont explicites (c.a.d. quand vous voyez 45% dans la colonne, vous pouvez en déduire que
le joueur a 45% de réussite en moyenne aux tirs a 3 points, ou si vous voyez 4.5 dans la colonne
« RD », vous saurez que le joueur prend 4.5 rebonds défensifs par match en moyenne etc...)

Une statistique qui a besoin de plus d’explications est I"évaluation (abréviation « Eval »). C’'est
une valeur calculée par une formule qui prend en compte toutes les actions d’un joueur dans le
jeu : ses points, ses tentatives de tirs, les rebonds, les passes décisives, les contres, les
interceptions, les fautes, et tout le reste, en plus du temps de jeu. Donc cette valeur donne une
rapide évaluation des performances d’un joueur durant le jeu (plus elle est élevé, meilleur est
votre joueur). C'est une statistique trés utile, et elle peut vous donner une estimation rapide de
la fagcon dont le joueur se comporte sur le terrain.

Dans les statistiques de I'équipe, vous pouvez voir une moyenne des statistiques collectives de
I’équipe, c.a.d. combien de points en moyenne par match, combien de rebonds captés etc. D’ici,
vous pouvez avoir une bonne estimation des performances de I'équipe. Dans les statistiques du
tournoi, vous pouvez voir les meilleurs joueurs de ce tournoi dans différentes catégories (tels
gue les points marqués, rebonds, passes décisives, évaluation). De plus, vous pouvez voir les



statistiques collectives moyennes des équipes qui participent au tournoi, vous pouvez les
comparer et voir quelle équipe est douée dans tel ou tel domaine. Dans la page des statistiques
personnelles du joueur, vous pourrez voir ses statistiques personnelles représentées en analyse
et non par moyenne. Cela signifie que vous pourrez voir qu’il a réussi 20 tirs sur 60 tentés a 3
points par exemple et qu’il a donc une réussite de 33% dans ce domaine, qu’il a pris 50 rebonds
défensifs en 10 matches et donc qu’il tourne a 5 rebonds défensifs par match, etc. Cela est utile
si vous souhaitez évaluer en détails un joueur.

Dans les statistiques des joueurs et de I'équipe, vous pouvez toujours sélectionner les
statistiques individuelles par tournoi (pour chaque tournoi auquel le joueur ou I'équipe a
participé durant la saison), ou collectivement pour tous les matches de la saison. Vous pouvez
faire cela en cliquant sur le bouton approprié dans chaque page de statistiques. La vue par
défaut reprend tous les matches de la saison. Si vous cliquez sur une équipe, un joueur ou un
tournoi et que vous allez voir les statistiques, ces options n’apparaissent pas, cela signifie que
I’équipe ou le joueur n’a pas encore joué de matches cette saison, ou, dans le cas d’un tournoi,
gu’il n’a pas encore débuté.

# 5. 8. Le rd6le de |’ administration
Au-dessus de vous, il y a I'administration. Elle ne fait en général pas sentir sa présence et vous
laissera les mains-libres pour trouver les meilleures solutions afin de résoudre les problémes de
I’équipe. Il y a cependant des cas ou vous entendrez parler d’elle.

# 5.8. 1. Objectifs de |’ équipe

Un des roles majeurs de I'administration dans le jeu est de fixer les objectifs de I'équipe au
début de chaque saison pour chaque tournoi auquel I'équipe participe. Cela est fait apres avoir
évalué le niveau de I’équipe, en prenant en compte son niveau financier et le niveau moyen de
VOS joueurs en comparaison avec les autres équipes qui participent au tournoi.

Vos performances au regard de ces objectifs sont trés importantes, pas seulement pour votre
travail d’entraineur (voir 5.7.3, « Sécurité du travail »), mais aussi pour I'argent que votre équipe
obtiendra lors de la prochaine saison (budget de la nouvelle saison). Si vous faites beaucoup
mieux que vos objectifs, vous pouvez vous attendre a obtenir plus d’argent que prévu, alors que
si vous n’y arrivez pas vous aurez un budget plus faible (si vous réussissez a garder votre place).
Vous pouvez voir les objectifs de I'’équipe en allant voir le calendrier.

# 5.8.2. Intervention suite a vos actions

En dépit de la liberté que vous semblez avoir pour prendre vos décisions, I'administration
interviendra chaque fois qu’elle juge une de vos actions dangereuse pour I'équipe. Donc, si par
exemple vous essayez de vendre un joueur en échange de trés peu d’argent comparé a sa
valeur, elle vous avertira, et fixera un prix minimum pour lequel le joueur pourra étre vendu. La
méme chose arrivera si vous essayez d’acheter un joueur pour un prix excessif, ou si vous
essayez de vendre un joueur que vous venez juste d’acquérir, et dans tous vos autres choix qui
ne seraient pas bénéfiques a I'équipe. L'administration peut aussi agir d’elle méme dans
certains cas, quand la situation devient critique et que vous n’avez rien fait pour y remédier.
L'exemple le plus caractéristique est le licenciement des joueurs ayant les contrats les plus



couteux en début de saison sans vous consulter ou vous avertir. Cela peut arriver si I’équipe a
besoin d’argent pour payer les contrats des autres joueurs le premier jour de la saison.

# 5.8.3. Soumettre une requéte
A chaque fois que vous le voulez, vous pouvez faire les demandes suivantes a I'administration
du club :

REVOIR LES OBJECTIFS DU CLUB A LA BAISSE
Utiliser cela si vous pensez que les objectifs du club sont trop élevés ou impossible a atteindre.

AUGMENTER LE BUDGET ALLOUE AUX TRANSFERTS
Si votre demande est acceptée vous recevrez de I'argent en plus pour effectuer des transferts.
Notez que I'augmentation du budget n’est valable que pour la saison en cours.

DEBLOQUER LES FONDS NECESSAIRES POUR RESOUDRE LES PROBLEMES FINANCIERS LIES AUX
CONTRATS DES JOUEURS

Si cela est accepté par I'administration, elle s'assurera que les problemes psychologiques des
joueurs liés a des histoires financiéres n'existeront plus.

AUGMENTER LE BUDGET GLOBAL ET CHANGER L'HISTOIRE DU CLUB
Vous devez demander cela si vous pensez réellement que la seule chose qui stoppe le club dans
sa progression, est le budget trop limité du club.

Vous pouvez faire toutes les demandes précédentes en simple suggestion ou en ultimatum,
menacant I'administration que vous démissionnerez si votre demande n’est pas acceptée.

Cette derniere option augmentera la probabilité que votre demande soit acceptée, mais si elle
ne |'est pas, vous devrez démissionner.

Il est logique que les bonnes performances de votre équipe et les séries de victoires augmentent
la probabilité que vos demandes soient acceptées, spécialement si vous les faites sous forme
d’ultimatum.

Faites attention, et ne poussez pas le bouchon trop loin. Si vous faites constamment des
demandes aux administrateurs, ils risquent de s’irriter et de vous renvoyer !

# 5.8.4. Sécurite de | empl oi

Votre position d’entraineur de I'équipe dépend de ses performances et de ses résultats, et en
général du niveau atteint dans les tournois auxquels I'équipe participe.

A certaines dates de la saison, I'administration analysera si les performances de votre équipe et
sa position sont en relation avec les objectifs fixés (cela est vrai pour n’importe quelle équipe
dans le monde). Si vous ne la convainquez pas, elle peut tout simplement décider qu’elle n’a
plus besoin de vous et peut vous licencier. Si vous étes en accord avec les objectifs, vous n’avez
rien a craindre pour votre poste. Mais notez que parfois, cela ne sera pas suffisant. Par exemple,



si votre équipe a comme objectif le championnat et que vous étes actuellement a la 8eéme place
en saison réguliere, théoriquement vous pouvez encore atteindre le titre si la 8eme place vous
permet de passer a la phase suivante du championnat. Cependant, I'administration peut aussi
considérer que c’est un échec pour I'équipe et peut ainsi décider de vous renvoyer. Dépasser
vos objectifs sécurisera largement votre poste, et cela signifiera plus d’argent pour I'équipe la
saison prochaine, ainsi qu’un score d’entraineur plus élevé et la possibilité de postes dans de
meilleures équipes.

Mais cela peut aussi signifier des objectifs plus difficiles a réaliser pour I'équipe la saison
prochaine. N’oubliez pas que |‘administration prend en compte les performances de votre
équipe dans tous les tournois auxquels vous avez pris part. Vous devrez donc avoir atteint tous
vos objectifs, mais si vous échouez misérablement a un seul objectif, 'administration peut aussi
décider de vous renvoyer.

La régle générale est que la performance d’'une équipe dans sa ligue nationale aura plus de
poids que n’importe quel tournoi international, et encore plus que dans une coupe.



6. Le jour du match

# 6.1. Simuler ou jouer le match

Quand I'heure du match arrive, avant de commencer vous serez amené a |'écran de débriefing,
ou vous verrez les informations sur les matches a venir. Vous prendrez ensuite la décision de
jouer ou de simuler le match et ainsi obtenir le résultat du match sans intervenir sur le coaching
de I'équipe.

Dans le cas ou vous choisissez de simuler, WBM prendra en compte tous les paramétres
nécessaires (le coaching de I'entraineur et sa psychologie, les attributs des joueurs, le moral et
la condition, I'avantage du terrain a domicile, I'effort de I'équipe, etc.) et simulera le résultat.
Notez que c’est le seul cas ou la capacité d’entraineur du coach humain aura un effet. Si vous
choisissez de jouer le match, vous arriverez a I'écran de match.

Une exception est faite lorsque vous avez sélectionné trop ou pas assez de joueurs pour le
match, et dans ce cas vous recevrez une alerte et vous pourrez ainsi corriger cette erreur avant
de poursuivre (vous ne pouvez pas démarrer un match avec plus de 12 joueurs ou moins de 5
joueurs dans votre équipe).

# 6. 2. L’ écran de match

A partir d’ici, vous avez acces a tout ce qui est nécessaire pour le match. La moitié supérieure de
I’écran est le tableau d’affichage du score. Ici, toutes les informations standards sont affichées,
le score actuel du match dans I’écran du milieu (ou des vidéos sont occasionnellement diffusées
guand un événement spécial arrive). En dessous, vous avez une horloge indiquant le temps
restant a jouer dans cette période, et I'horloge des 24 secondes, indiquant le temps que
I’équipe qui attaque a pour tirer. De chaque c6té au milieu, vous pouvez voir les noms des deux
équipes, les listes des joueurs et leurs positions actuelles dans le jeu, combien de point chacun
d’eux a marquer et combien de fautes ils ont commis, les noms des deux entraineurs, et
combien il reste de temps morts a chaque équipe pour cette période. D’ici, vous pouvez
demander un temps mort en cliquant sur le nom de votre entraineur, et vous le verrez changer
de couleur qui indique que votre temps mort sera pris en compte au prochain arrét de la
montre. Sous le tableau des scores, sur la barre d’interface supérieure, la date est indiquée avec
des options pour le match.

D’ici vous pouvez choisir la vitesse du match (notez que chaque vitesse de match supérieure a
normal ne vous permettra pas de voir les vidéos sur I'écran du tableau de score), ou de
sauvegarder le match actuel et de quitter. Vous pouvez aussi augmenter ou diminuer la vitesse
du jeu en utilisant les touches « + » ou « - » de votre clavier. Directement vers le tableau de
score, dans une petite fenétre, vous verrez les commentaires en direct du match, décrivant en
temps réel ce qui se passe sur le terrain.

La moitié inférieure de I'écran inclut des informations sur les individualités des deux équipes,
afin de pouvoir les comparer. Vous pouvez voir les informations concernant une équipe en
cliquant sur le bouton d’une équipe, et des informations comparatives en cliquant sur le bouton
« Contre ». Les informations incluent tous les noms des joueurs et les positions, leurs attributs
(physique, mental, offensif et défensif, chaque catégorie est visible en cliquant sur les sous-
menus respectifs), les catégories d’équipe et par joueur, la cohésion d’équipe et les capacités
des entraineurs. Sous le bouton « Contre » vous pouvez comparer toutes les informations



précédentes simultanément pour les deux équipes, mais seulement pour les 5 joueurs de
chaque équipe qui sont actuellement sur le parquet. En plus de cela, I’équipe controlée par
I’entraineur humain a deux sous-boutons disponibles, nommés « Tactiques offensives » et
« Tactiques défensives », d’ol vous pouvez choisir des actions spécifiques et voir les détails sur
votre stratégie offensive et défensive dont vous disposez, décrites en détails dans les
paragraphes respectifs suivants. D’ici, vous avez acces au résumé du match, ol vous pouvez voir
tous les commentaires du match depuis le début, et ainsi avoir un apercu de ce qu’il s’est passé.
Toutes les informations sont colorées avec les couleurs de I'équipe afin de les reconnaitre plus
facilement.

# 6.3. Sélectionner votre équipe de départ

Votre équipe démarrera le match avec une équipe de départ par défaut (qui peut étre fixée par
vous dans n’importe qu’elle page de I’équipe avant le match). Si vous voulez changer un joueur
de votre équipe de départ avec un remplacant, vous avez simplement a cliquer sur son nom du
tableau des scores et sur le nom du joueur que vous voulez qu’il remplace (ou vice versa). Si cela
arrive durant un moment ou le chrono est arrété (c.a.d. un temps mort, avant que le match ne
commence ou apres la fin d’'une période), le remplacement aura lieu immédiatement. Si vous
demandez le remplacement pendant que le match se joue, la position du joueur qui est sur le
point de sortir du terrain passera en rouge et la position de celui qui va entrer deviendra verte.
Le remplacement prendra effet au premier arrét de I’'horloge. La méme chose s’applique si vous
voulez réaliser un changement « interne » a I’équipe (c.a.d. avoir deux des cinq joueurs actifs
qui échangent leurs positions sur le parquet). La seule différence dans ce cas est que les
positions des deux joueurs passeront en orange en attendant que le remplacement soit effectif.
Si vous n’avez pas d’autres choix, vous pouvez utiliser un joueur dans une position autre que sa
position naturelle, mais il ne jouera pas aussi bien que s’il était a son poste naturel. En prenant
en compte la succession des postes PG, SG, SF, PF et C, plus vous I'éloignerez de son poste et
plus ses performances seront mauvaises, et il souffrira d’'une réduction de ses attributs (par
exemple, un SG qui jouera en PG ou SF, ses postes « voisins », sera moins performant, mais pas
autant que s’il jouait PF, ou encore pire, comme un C).

Notez ici que les attributs physiques d’un joueur sont exempts de cette régle (en jouant dans
une position non familiére ne signifie pas que le joueur courra plus lentement ou sautera moins
haut !). Le seul attribut physique qui est affecté par un tel changement de position est sa
rapidité.

# 6.4. Diriger votre équipe

# 6.4.1. Défense

Vous pouvez choisir la tactique défensive de votre équipe en cliqguant sur le sous-bouton

« Tactique défensive ». Les choses que vous pouvez modifier a partir d’ici sont I'intensité de la
défense, le systéeme de défense et I'utilisation ou pas des fautes immeédiates en défense.



#6.4.1.1. Intensité

Il y a trois niveaux d’intensité en défense : faible, normal et élevé. Vous pouvez choisir un des
trois niveaux individuellement pour chacun de vos 5 joueurs simplement en choisissant le
niveau d’intensité depuis la liste qui apparait lorsque que vous cliquez sur un des cinq noms. Le
changement a lieu immédiatement. L’intensité la plus élevée signifie une probabilité plus
importante de limiter I'attaque d’un adversaire, mais avec une probabilité plus élevée de
commettre une faute.

Ainsi, les joueurs avec une intensité élevée en défense se fatiguent plus rapidement que les
autres. L’inverse est vrai pour une intensité en défense faible, alors que le niveau normal est
une position intermédiaire.

#6.4.1.2. Les Systemes de Défense
Il'y a quatre systéemes principaux de défense dans le jeu, chacun d’eux a ses forces et faiblesses.

Homme a Homme

C’est le systeme le plus connu. Chacun des joueurs est responsable du marquage d’un joueur de
I’équipe adverse. Usuellement chaque joueur est au marquage d’un adversaire qui joue au
méme poste que lui, mais cela n’est pas obligatoire. A c6té de l'indicateur d’intensité, vous
pouvez voir sur quel adversaire il défend. En cliquant dessus, vous pouvez le modifier et ainsi
avoir plusieurs combinaisons de marquage.

Vous pouvez avoir deux de vos joueurs (ou méme tous!) qui marquent le méme adversaire, si
vous pensez qu’il est en train de faire trop de dégats. N'abusez pas de cette tactique, en
utilisation prolongée, cela laissera un adversaire sans marquage, et tres rapidement, il en tirera
avantage. Notez que tous les changements de marquage aura lieu au prochain arrét de la
montre. Si vous donnez la consigne durant que le match se joue (vous aurez une indication
visuelle de cela au prochain changement de marquage). Sinon ils seront -effectifs
immédiatement.

Presse tout-terrain

Dans ce systéme, chaque joueur de votre équipe est responsable du marquage d’un adversaire,
mais en plus, il doit le marquer de pres partout sur le terrain et ainsi le mettre sous pression
constamment. Avec ce systeme, il est possible que I'adversaire fasse plus facilement une erreur.
Le probléme est que votre équipe se fatigue plus et donc sera susceptible de commettre des
fautes. Ainsi, ici vous pouvez changer le systéeme de défense de votre équipe comme vous
voulez. Il est notre avis que cette tactique est bonne quand votre équipe est plus rapide ou plus
fraiche que les adversaires durant une période critique limitée en temps ou vous avez besoin de
prendre I'avantage.

Zone 2 extérieurs - 3 intérieurs

Dans ce systéme, 3 joueurs de votre équipe défendent dans la raquette et 2 a 'extérieur.
Personne n’est assigné au marquage d’un joueur.

Avec ce systéme votre équipe est forte dans la raquette, interceptant plus facilement les balles
a l'intérieur. C”est aussi le meilleur systeme pour capter les rebonds défensifs, et réduire la
possibilité que vos joueurs commettent une faute. Par contre vous devenez trés vulnérables a



I’extérieur, car la défense extérieure est trés légere, et si les adversaires ont un bon tireur
(spécialement a trois points), il peut facilement faire de gros dégats a votre défense. Le mieux
est d’utiliser ce systéme contre des adversaires forts dans la raquette (PF et C principalement)
et qui attaquent a l'intérieur. Vous pouvez aussi changer la position de chaque joueur dans la
zone défensive (c.a.d. a l'intérieur ou a I'extérieur).

Zone 3 extérieurs -2 intérieurs

C’est une variante du systéme précédent, avec 2 de vos joueurs dans la raquette et 3 a
I'extérieur. Il s’agit d’un renforcement de votre défense extérieure pour une défense plus faible
dans la raquette. Votre équipe est encore vulnérable a longue distance, mais moins qu’avant,
alors que vous n’étes pas aussi fort dans la raquette. De plus, les attaques en pénétration sont
plus dangereuses contre cette défense. Ce systeme réduit la possibilité que vos joueurs
commettent des fautes. Si votre adversaire a des bons joueurs intérieurs, ils peuvent capter plus
de rebonds offensifs. Vous pouvez aussi changer la position de vos joueurs en défense de zone
(c.a.d. intérieur ou extérieur). Utiliser ce systéme quand votre adversaire n’est pas aussi fort
dans la raquette que précédemment, et que vous pouvez espérer donner plus de fil a retordre a
longue distance qu’avec une zone 2-3.

# 6.4.1.3. Utiliser la faute immédiate

Quand vous donnez cet ordre (en cliquant sur l'indicateur et en choisissant oui), vos joueurs
commettront une faute aussi rapidement que possible, ils peuvent ainsi arréter I'horloge et
gagner du temps. Utilisez cette tactique dans les derniéres minutes (ou méme secondes) d’une
période (préférez la derniere option), quand vous étes en train de perdre et que vous avez
besoin de temps pour attaquer (et en espérant aussi que les adversaires rateront les lancers-
francs accordés pour vos fautes). Le probleme de cette tactique est que vos joueurs
commettent des fautes rapidement, et que vos adversaires obtiennent beaucoup de lancers-
francs. Il est préférable d’utiliser cette tactique avec parcimonie.

# 6.4.2. Attaque

Vous pouvez organiser l'attaque de votre équipe en cliquant sur le bouton « Tactiques
Offensives ». D’ici, vous pouvez modifier la durée des attaques, le role offensif de chaque
joueur, les tentatives de votre équipe, et aussi voir le systéeme défensif adverse.

# 6.4.2.1. La durée de | " attaque

Cela peut étre trés rapide, normale ou long. Vous pouvez changer cela en cliquant sur
I'indicateur de durée d’attaque et en sélectionnant celui que vous voulez. Une durée d’attaque
courte donnera des séquences offensives rapides. Cela peut étre utile quand vous avez de
I’énergie, mais votre équipe se fatiguera rapidement. Il est préférable de I'utiliser quand votre
équipe est plus rapide et plus fraiche que I'adversaire, ou quand vous avez besoin de plusieurs
attaques afin de prendre 'avantage. Faites attention a ce que votre équipe ne fasse pas trop
d’erreurs et que I'adversaire ne vous contre pas rapidement.

Des attaques longues seront I'exact inverse. Votre équipe se fatiguera moins vite, et prendra
plus de temps en attaque. Utilisez cette tactique quand vous avec I'avantage au score et que
vous voulez gagner du temps, ou quand votre adversaire est plus rapide ou plus frais que vous.



Ou encore si vous n’avez aucun espoir de gagner en le faisant courir ou en le fatiguant. Une
durée d’attaque normale est un intermédiaire entre les deux précédentes.

# 6.4.2. 2. L ordre des joueurs offensifs

#6.4.2.2.1. Le leader

Quand cet indicateur est sur oui, cela signifie que ce joueur a un des roles les plus importants de
I’équipe en attaque. Cela ne signifie pas forcément qu’il prendra toujours le tir final. Cela signifie
gu’il a de plus grandes chances que les autres joueurs de terminer les actions. Il doit choisir de
marquer de lui-méme, ou de passer la balle a un coéquipier qui finira I'action. Vous pouvez avoir
plus d’un joueur en leader, mais il n’est pas recommandé d’en avoir plus de trois
simultanément, un ou deux étant le cas le plus commun. Normalement vous devriez assigner les
roles de leader offensif au joueur avec des bons attributs offensifs, ou si vous avez détecté une
faiblesse dans la défense ennemie jouez sur votre joueur le mieux placé.

# 6.4.2.2.2. Types d' attaques

En cliquant sur l'indicateur de types d’attaques a coté du réle de chaque joueur, vous aurez un
menu avec toutes les attaques qu’un joueur peut faire. En sélectionnant I'une d’entre elles,
vous assignez le type d’attaque sélectionné a I'un de vos joueurs. Cela signifie que, jusqu’a ce
gue vous le changiez, ce joueur attaguera probablement avec ce style de jeu (pas toujours,
cependant). En général, vous devrez assigner un style de jeu dans lequel le joueur excelle, mais
vous devrez aussi prendre en compte le systéme défensif adopté par I'adversaire a ce moment.

3 points
Le jeu a 3 points fonctionne bien contre une zone 2 extérieurs -3 intérieurs, mais peut aussi étre
efficace contre une zone 3-2.

2 points
Le jeu a 2 point est une bonne option offensive autour de la raquette.

Le jeu intérieur
Les attaques intérieures doivent étre choisies pour les ailiers forts et les pivots, et parfois par les
ailiers. Ceci est moins efficace contre une défense de zone.

Pénétration
C’est une bonne option pour attaquer le panier en pénétrant mais sera moins efficace contre
une défense de zone (en particulier une zone 2-3).

N i mporte quel tir
Cela signifie que le joueur tirera aussi bien a 2 points qu’a 3 points. Ceci doit étre choisi pour les
joueurs avec de bons attributs en attaque.



N’ i mporte
Le joueur n’a pas de consignes particuliéres, et essayera n’‘importe quel type d’attaque. Cela
peut étre utilisé quand un joueur est bon dans tous les styles de jeux.

Aucun tir

Cela signifie que le joueur essayera la plupart du temps de passer la balle a quelqu’un au lieu
d’essayer de marquer. Ceci devrait étre I'option pour un joueur avec de mauvais attributs en
attaque, ainsi vous ne gacherez pas trop d’occasions de marquer. Ceci peut aussi étre un bon
choix pour un joueur avec une bonne capacité pour délivrer des passes décisives, il pourra ainsi
distribuer des passes précises a ses coéquipiers. Notez cependant qu’un joueur avec ce style de
jeu sélectionné ne peut pas avoir un réle de leader en attaque.

# 6.4.2.3. Aprés |’ attaque
Vous avez trois options aprés I'attaque: « Retourner en défense », « Normal » et « Rebond
offensif ».

Retourner en défense

Cela signifie que votre équipe n’ira pas au rebond offensif apres I'attaque, mais essayera de
retourner en position défensive et sera prét pour la prochaine attaque de I'adversaire. De cette
maniere, il est tres dur pour les adversaires de lancer une contre-attaque, mais a l'inverse vous
ne pourrez pas collecter de rebonds offensifs.

Rebond offensif

Avec cette consigne, vos joueurs iront au rebond offensif aprés une attaque. Cela donnera plus
de rebonds offensifs pour votre équipe, et ainsi, plus d’attaques, mais laissera votre défense
plus exposée aux contre-attaques. Cela fatiguera aussi plus vos joueurs.

Normal
C’est la situation intermédiaire des deux cas précédents.

#6.4.2.4. La défense adverse
Ici, vous pouvez voir le systéme défensif de I'équipe adverse, et vous pourrez modifier vos
attaques en fonction de cela.

# 6.4.3. Temps morts

Vous pouvez demander un temps-mort en double cliquant sur le nom de I'entraineur a coté du
tableau d’affichage. Vous le verrez changer de couleur pour vous confirmer que votre temps
mort sera donné a la premiére occasion possible. A c6té du nom de votre entraineur, vous
pouvez voir le nombre de temps mort restants dans la période. Vous pouvez faire deux choses
durant un temps mort (seulement I'une des deux durant un temps mort : motiver vos joueurs,
ou planifier la prochaine séquence offensive. Notez que vos joueurs récupérent un peu pendant
un temps mort.



# 6.4.3.1. Motiver vos joueurs

C'est I'action par défaut durant les temps mort, signifiant que si vous ne sélectionnez rien, le jeu
motivera automatiquement vos joueurs. L'augmentation du moral des joueurs dépend de
plusieurs facteurs, tel que la psychologie de I'entraineur et le tempérament des joueurs.

# 6.4.3.2. Préparer la prochaine attaque

Si vous choisissez cette action, vous pouvez assigner un joueur pour la prochaine attaque de
votre équipe. Quand vous la mettez en place, vous pouvez faire un changement dans les roles
de leader ou des options de tirs (vous verrez les indicateurs correspondants pour fixer cela). Ceci
est valable a utiliser durant les derniéres minutes ou secondes d’'une période, quand vous
voulez étre sdr que la balle ira entre de bonnes mains pour prendre le tir final.

# 6.4.4. Les attributs des joueurs durant un match

#6.4.4.1. Avantage du terrain

Quand une équipe joue sur son terrain elle a un léger avantage sur I'adversaire, car le moral des
adversaires sera un peu en baisse. Il n’y a pas d’avantage du terrain sur terrain neutre ou pour
un match a huis-clos pour cause de pénalités imposées a I'’équipe jouant a domicile.

# 6.4.4.2. Effet de la condition sur les attributs du joueur

Une baisse de la condition physique des joueurs vient naturellement suite aux matches et a
I’entrainement. Durant un match la condition d’un joueur diminue, prenant en compte des
facteurs comme I'endurance des joueurs, I'intensité de la défense, la durée des attaques et le
temps de jeu du joueur. La condition d’un joueur remonte quand il ne joue pas, incluant les
temps morts, la mi-temps et les pauses entre les périodes. Une baisse de la condition affecte
tous les attributs d’'un joueur durant un match, conduisant finalement a de mauvaises
performances du joueur.

# 6.4.4.3. Moral et joueurs clés

Le moral est un facteur majeur dans les performances des joueurs. Cela affecte son
comportement global dans un match, et cela peut influer le cours d’'un match dépendant de
plusieurs facteurs. L'un d’eux est la performance actuelle du joueur, signifiant que mieux il joue
sur le terrain (c.a.d. marquer des points, collecter des rebonds, etc...) et plus son moral
grimpera. Ainsi, plus il échouera et en jouant mal de maniere général, et plus son moral
baissera.

Un autre facteur qui joue sur le moral de vos troupes est le fait que votre équipe soit devant ou
derriere au tableau d’affichage. Bien s(r, étre devant est bon pour le moral, alors qu’étre
derriere n’est pas bon. Le moral peut aussi étre remonté durant les temps mort par I'entraineur.
Plus I'attribut de psychologie de ce dernier est élevé, et plus le moral montera.

Finalement, un autre parameétre qui a un effet majeur sur le moral de vos joueurs est leurs
tempéraments. Il y a 5 tempéraments différents, qui sont froid, cool, moyen, chaud ou excité.
Plus le joueur est froid, et moins son moral sera affecté par sa performance, le score ou
I’entraineur. Par exemple un joueur avec un tempérament froid peut manquer beaucoup de tirs
sans que cela I'affecte comparé a un joueur moyen. S’il est déprimé, son moral grimpera tres



lentement méme si il joue mieux. Un joueur comme cela peut étre trés utile quand les choses
ne vont pas bien, car il peut garder son calme et n’est pas affecté par ce qui se passe autour de
lui. A l'inverse, un joueur excité aura son morale qui pourra chuter rapidement. Donc si un
joueur chaud marque quelques paniers ou collecte plusieurs rebonds, son moral grimpera et il
continuera a jouer de mieux en mieux. A l'inverse, si cela va mal et que les choses vont mal, son
moral pourrait baisser rapidement et il pourrait étre difficile de remonter la pente. Un tel joueur
peut étre trés utile s’il est utilisé correctement, mais son tempérament chaud peut occasionner
un retour de flammes et ruiner vos plans.

Un joueur avec un tempérament moyen peut étre affecté par tous ces facteurs, mais ni plus, ni
moins.

Un joueur cool est l'intermédiaire entre froid et moyen, alors qu’un Joueur chaud est entre
moyen et excité.

Finalement, un autre facteur qui joue un réle majeur sur le moral est le fait d’avoir un joueur clé
en fin de match. C'est une qualité qui n’est pas visible dans le jeu. Le seul moyen de savoir si un
joueur en est un ou non est de regarder son moral pendant les dernieres minutes du match. Un
joueur clé aura son moral qui grimpera considérablement, particulierement si le score entre les
deux équipes est serré, et pour pas d’autres raisons. Ce genre de joueur se sent confiant et
empressé et veut « aller de I'avant et gagner le match ». Ces joueurs peuvent étre d’une grande
aide pour votre équipe, et c’est une bonne idée d’assigner des rbles de leader a ces joueurs a la
fin des matches, encore plus s’ils sont a I'aise dans toutes les positions de tirs.

#6.4.5. Intelligencear t i fi ciell e de | " entraineur adverse

Durant un match contre une équipe contrélée par le jeu, I'entraineur adverse répondra a vos
stratégies. Il changera des joueurs, de systémes défensifs et offensifs essayant de vous contrer.
Ses capacités d’entraineur jouent en rble majeur ici. Un entraineur avec un bon coaching
répondra plus rapidement et plus efficacement a vos changements, alors qu’un mauvais
entraineur mettra plus longtemps a s’adapter, ne pouvant méme ne pas trouver la bonne
solution pour vous contrer.

Souvenez-vous que les choix faits par I'entraineur sont visibles (tels que les changements de
joueurs, de systemes défensifs, etc.), d’autres ne le sont pas, et vous devrez les deviner
seulement en regardant ce qui se passe sur le parquet avant d’ensuite réagir.

# 6.4.6. Emeutes

Il y a une chance qu’aprés un match des émeutes arrivent entre les supporters des deux
équipes. Le résultat pourra aller jusqu’a des matches a huis-clos pour I’équipe jouant a domicile.
Cette équipe jouera donc certains matches sans spectateurs et perdra I'avantage de jouer a
domicile (ces matches seront considérés comme joués en terrain neutre). La possibilité
d’émeutes dépend de plusieurs facteurs, tel que I'importance du match, le résultat final et la
rivalité entre les deux équipes, etc.



7. Diriger une équipe nationale

N’importe quand pendant votre carriere vous pouvez étre appelé a entrainer une équipe
nationale (pas nécessairement votre pays). Cela dépend de vos résultats, et si I’équipe nationale
cherche un nouvel entraineur (habituellement aprés un renvoi du précédent entraineur suite a
de mauvais résultats). La grande différence entre diriger une équipe nationale et un club est
gu’il n'y a pas de départements. Cela signifie que vous étes responsable de I'entrainement et
des soins médicaux de votre équipe, et qu’il n’y a pas de centre de formation. Cela restant sous
la juridiction des clubs.

De plus, vous n’avez pas a vous inquiéter pour les contrats et les transferts, etc. La principale
responsabilité d’entrainer une équipe nationale est de convoquer les meilleurs joueurs possibles
et des les coacher pendant les matches. Vous pouvez appeler un joueur en équipe nationale en
allant sur son profil et en cliquant sur le bouton « Appeler en équipe nationale » qui apparait sur
la barre d’action. Si le joueur est déja un membre de I'’équipe nationale, le bouton sera
remplacé par « Retirer de I'équipe nationale ».

Une autre différence est la possibilité d’avoir plus de 15 joueurs dans I'équipe. Donc si vous avez
déja 15 joueurs dans votre équipe et que vous voulez en appeler un autre, vous devrez d’abord
en renvoyer un pour avoir une place de libre et ainsi accueillir un nouveau joueur. Si vous ne
voyez pas le bouton « Appeler en équipe nationale » dans les pages d’un joueur c’est
probablement qu’il n’y a plus de places (sinon le joueur n’est pas éligible pour I’équipe nationale
due a sa nationalité).

Pour la plupart des tournois internationaux il y a une date limite pour inscrire vos joueurs. Vous
recevrez un message dans vos pages personnelles, en vous donnant le temps restant pour
sélectionner vos joueurs. Un moyen rapide de faire votre sélection est d’aller a la recherche de
joueurs et de chercher tous les joueurs avec la nationalité spécifique (c.a.d. choisir dans le filtre
de nationalité celle que vous dirigez et laisser les autres filtres a leurs parameétres par défaut).
Ensuite, classer les résultats de la recherche par moyenne et convoquer les 15 meilleurs joueurs.
Bien sir, avec le temps vous aurez vos préférences, et vous pourrez aller plus loin dans la
procédure de sélection.



8. Gérer votre carriere

# 8. 1. Il nfos de | > entraineur

Sur la page d’info de I’entraineur vous pouvez voir les informations telles que sa nationalité, son
age, ses scores de la saison et de la carriere et son classement, I'équipe actuelle et les
précédentes, les trophées qu’il a gagné pendant sa carriére, et ses attributs.

# 8.2. Lire les nouvelles

Il'y a 3 catégories de nouvelles dans les pages de I'entraineur : « Club », « National » et “Gros-
Titres”. Dans le premier, qui est aussi la page par défaut que vous verrez a chaque début de
jour, vous pouvez lire les nouvelles concernant les joueurs et les événements qui leurs sont
associés. Cela peut étre des nouvelles sur vos joueurs, les joueurs dans votre sélection, les
tournois auxquels votre équipe participe, etc. Dans la catégorie « National » vous pouvez lire
des nouvelles sur les joueurs et les équipes contre qui vous jouerez cette saison dans les
tournois auxquels participe votre équipe. Dans les « Gros-Titres » vous pouvez lire des nouvelles
sur les joueurs de prestige a travers le monde, et aussi sur les tournois les plus importants a
travers le monde. Bien s{r, vous pouvez aussi lire toutes les nouvelles sur un pays ou un
continent qui vous intéresse dans ses pages respectives, et si vous voulez vraiment tout savoir,
vous pouvez lire les nouvelles mondiales dans la page mondiale, et ainsi étre informé sur tout ce
gu’il se passe dans le monde du basket au jour le jour. Lire les nouvelles est une étape
importante du jeu et ne doit pas étre négligé.

Sinon, vous pourriez rater une information importante, tel qu’un de vos joueurs mécontent, un
joueur adverse important qui est blessé et ratera le match contre votre équipe, un joueur que
vous voulez acheter et qui est renvoyé de son équipe et bien plus encore.

#83.lasél ecti on de | ' entraineur

C’est un outil trés utile pour suivre les joueurs qui vous intéressent. En ajoutant un joueur dans
votre sélection (vous pouvez faire cela, en regardant n’importe quelle page d’un joueur, et en
cliquant sur le bouton « Ajouter a la sélection » de la barre d’action), vous recevrez toutes les
nouvelles concernant ce joueur sur vos pages de nouvelles « Club ». Donc cela sera plus facile
pour vous de décider quand il faudra I'approcher. Notez ici qu’un joueur sera automatiquement
ajouté a votre sélection quand vous lui proposerez un contrat. Il sera aussi automatiquement,
enlevé de votre sélection s’il accepte le contrat et devient un membre de votre équipe. Si en
revanche il rejette l'offre, il restera dans la sélection, et vous aurez a le supprimer
manuellement (en cliquant sur « Retirer de la sélection » de la barre d’action) si vous ne
souhaitez pas la laisser ici.

# 8.4. Score de | " entraineur

Le score de I'entraineur est un nombre indiquant ses résultats dans le jeu. C’est un nombre qui
dépend de différents facteurs, tels que les victoires et défaites (prenant aussi en compte le
niveau de ses adversaires pour chaque match), la difficulté des tournois auxquels participent
I’équipe, ol en est I'équipe par rapport a ses objectifs et les tournois que I'’équipe a remporté.
Le score de la saison montre les résultats de I'entraineur durant la saison, alors que le score de
la carriere montre les résultats pour toutes les années pendant lesquels I'entraineur a officié.



# 8.5. Classement mond i a | de | "entraineur

Ici vous pouvez voir une liste de tous les entraineurs du jeu, certaines infos personnelles, et
leurs scores de la saison et de leurs carriéres. C'est I’endroit ol vous pourrez vous comparer
avec les autres entraineurs a travers le monde.

#8.6.Lesoffresd” e mp | o

Vous recevrez certainement des offres d’autres équipes si vous étes libres (voir aussi 8.7,
« Resigner et Partir »).

Quand vous étes lié a une équipe vous recevrez aussi des offres d’autres équipes, et cela devrait
étre vers la fin de saison, quand ces équipes n‘ont plus de matches a joueur et évaluer les
performances de leurs entraineurs. lls peuvent renvoyer I'entraineur pour cause de mauvais
résultats et chercheront alors un remplacant, ils peuvent ainsi vous approcher.

# 8.7. Resigner et partir

Vous pouvez quitter votre équipe actuelle n’importe quand dans la saison (avec quelques
restrictions — voir dessous). Vous deviendrez alors un agent libre, attendant une proposition
d’une autre équipe. Cela arrive dans un délai raisonnable (quelques jours), et vous pouvez
normalement compter sur plusieurs offres si vous rejetez les premiéres, n’en abusez pas car la
grosse équipe que vous attendez risque de ne jamais vous contacter.

La retraite aura lieu automatiquement quand votre entraineur atteindra 70 ans. Vous pouvez
prendre votre retraite plus tot dans la saison.

Vous aurez aussi dans I’écran d’informations les étapes importantes de votre carriere (bien sdr,
il y en aura beaucoup!). Notez que vous ne pourrez pas partir si votre équipe a un match dans
les prochains jours (pour le bon déroulement d’un tournoi si I'’équipe nationale participe). Les
mémes restrictions s’appliquent si vous voulez quitter votre équipe.



9. Evénements spéciaux — La draft USA

#9.1. Draft

La draft USA est un événement qui a lieu a chaque début de nouvelle saison. Pendant la draft,
les 30 équipes américaines peuvent sélectionner les meilleurs joueurs autour de la planéete qui
n’ont jamais joué pour une équipe américaine auparavant.

La draft est divisée en deux tours. L'ordre de sélection est basé sur certaines regles. Le premier
joueur choisi le sera par une des quatorze équipes n’ayant pas participées aux playoffs la saison
précédente et les seize derniéres places reviennent aux équipes qui ont joué les playoffs et
I'ordre est déterminé par leurs classements respectifs. Donc, le champion choisira en dernier et
le méme ordre est respecté au deuxiéme tour.

Apres que l'ordre de sélection soit déterminé I'écran de la draft USA apparait. Si vous ne
souhaitez pas suivre I'événement vous pouvez partir en cliquant sur « Quitter ». Notez que si
votre équipe fait partie de I’évenement, vous ne pourrez pas faire vos choix! Si votre équipe
participe a la draft, la procédure s’arrétera quand viendra votre tour de faire votre choix et vous
pourrez alors chercher et choisir un joueur en cliquant sur le joueur et sur « Sélection ». Si vous
ne souhaitez pas utiliser votre choix vous pouvez passer en cliquant sur « Suivant ». Si vous
décidez de sélectionner un joueur vous pourrez signer automatiquement un joueur qui n’a
jamais joué pour une équipe ameéricaine.

Leurs salaires est + ou —10% de votre budget actuel. Il a au moins 19 ans.

Quand vous regardez a travers le monde, tous les joueurs avec les critéres précédents auront le
bouton « Draft » dans la barre d’action et votre équipe le signera automatiquement quand vous
cliguerez dessus. Vous serez ensuite ramené a I’écran principal de la draft afin de poursuivre
I’événement.

#9.2. Les stages de pré-saison

Dans WBM, les équipes peuvent effectuer des stages de pré-saison afin de se préparer pour la
saison a venir. Les centres d’entrainements que les entraineurs peuvent utiliser sont évalués
dans WBM en 3 catégories. Terrain, Infrastructures et Classe.

Comme vous l'imaginez, le terrain de basket est le plus important de tous et ensuite viennent
les infrastructures. Bien s(r, la Classe est importante car elle garde les joueurs contents et les
incitera a travailler dur durant leur séjour dans le centre. Le co(it du séjour pour I'équipe dans
les différents centres dépend de ce que les centres ont a offrir dans les trois catégories et de la
distance pour rejoindre le centre. La sélection d’'un bon centre d’entrainement est tres
importante car cela affectera la forme des joueurs durant la saison ainsi que le développement
de leurs attributs (cela leur rapportera des points pour les jours ou ils resteront au centre et les
aidera a progresser plus vite).



10. Editeur de données

L’éditeur de données de WBM est un outil utile et facile a prendre en main qui vous permet de
modifier les données du jeu. Tous les attributs des joueurs et des entraineurs, les finances des
équipes et les stades peuvent étre modifiés comme vous le souhaitez. Avec I'éditeur, vous
trouverez un fichier d’aide trés complet et tres explicite, lequel vous permettra d’apprendre a
utiliser I'éditeur rapidement et efficacement.



11. Editeur de tournoi

Cet éditeur vous aidera a ajouter de nouveaux tournois dans le jeu. Le procédé est tres
automatisé pour une prise en main facile. Pour plus d’infos, veuillez lire le tutorial disponible
dans I'éditeur.



12. Le Basketball

# 12.1. Histoire

Le Basketball est apparu pour la premiere fois en 1891 a Springfield, Massachusetts. Un
professeur d’éducation physique de la section locale du YMCA (Young Men’s Christian
Association), James Naismith, décida de créer un sport d’intérieur pour garder une occupation
sportive de ses étudiants pendant I'hiver. Influencé par un jeu qu’il jouait étant petit, et en
ayant regardé une session d’entrainement de rugby ou les joueurs devaient mettre une balle
dans une boite, il fixa des boites (paniers) a un mur et posa les premiéeres regles du basket, avec
comme but principal de mettre le ballon dans ces boites. Certaines de ces regles sont encore
d’actualité.

Le Basketball se fit rapidement connaitre, car il était tres simple et avait I'avantage de se jouer
en intérieur. De plus les YMCA étaient présents a travers les USA et facilita la diffusion du sport.
La premiere Ligue de Basketball professionnelle fut créée en 1898. Depuis, le Basketball a bien
grandi et est devenu un sport connu a travers le monde avec 250 millions de pratiquants, et
encore plus de fans. C’est aujourd’hui une épreuve des Jeux Olympiques et a ses propres
compétitions internationales aussi bien pour les clubs que les équipes nationales.

#12.2. Régles

Le Basketball est un jeu se jouant a l'intérieur opposant deux équipes.

Le terrain est long de 28 m et large de 15 m. De chaque c6té du terrain, il y a un panier percé
fait d’un filet et d’un arceau métallique de 46 cm de diameétre, suspendu a 3.05 m du sol et fixé
a un panneau de plexiglas. Un maximum de 12 joueurs par équipes est autorisé a jouer un
match et un minimum de 5 joueurs est requis pour démarrer le match. Les remplacements sont
illimités et interviennent a chaque fois que la montre est arrétée, et le nombre de joueurs par
équipe sur le terrain ne peut pas excéder 5.

Un match de Basketball se compose de 4 périodes (de 12 minutes a 10 minutes, selon les regles
régionales), avec un arrét de la montre a chaque faute. Durant le match, les joueurs utilisent un
ballon gonflé fait de cuir pour marquer des points. lls peuvent le lancer, dribbler (une seule fois),
ou tirer mais ne peuvent pas courir avec ou le frapper. Afin de marquer, une équipe doit
avancer dans la moitié de terrain adverse en 8 secondes, et tirer en direction du panier opposé
(le ballon doit passer par-dessus le panier) en moins de 24 secondes sinon, le ballon est redonné
a I'adversaire.

Chaque panier compte pour deux ou trois points en fonction de la distance de tir (7.25 métres
pour la NBA et 6.25 m pour le reste du monde).

Un joueur qui a touché illégalement le corps de I'adversaire recoit une faute. Et en plus, I'équipe
adverse récupeére la balle et/ou un joueur adverse tire des lancers-francs. Les lancers-francs sont
sifflés si la faute a été réalisée pendant une tentative de tir (2 ou 3 lancers-francs sont sifflés en
fonction de la position de tir) ou si I’équipe a commis plus de 4 fautes durant la période. Chaque
lancer-franc marqué rapport un point. Les joueurs qui dépassent la limite de fautes (cing ou six
en fonction des regles régionales) sont exclus pour le reste du match. Si a la fin de la quatrieme
période les deux équipes sont a égalité, il y a alors prolongation qui doit étre jouée pour décider
du gagnant. Une prolongation se joue en 5 minutes.
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