LT - passe sautée a gauche
(marqueur rouge)

LB - passe a gauche (marqueur
bleu)

Direction du
mouvement

Cliquer pour forcer la balle
dans son propre en-but

RT - passe sautée a droite
(marqueur rouge)

RB - passe a droite (marqueur
bleu)

Raffut

Maintenir enfoncé
et appuyer sur le
- bouton de passe

I}

pour faire une
feinte de passe

ACTIVER le mode
lent
Attaq

Crochet Crochet

a a droite Shiint

(maintenir)
Pas de l'ole

Cliquer vers le bas
pour faire tourner

JEU GENERAL - mode lent DESACTIVE

LT - passe aprés contact, si
disponible (marqueur rouge)
LB - passe aprés contact, si
disponible (marqueur bleu)

Direction du
mouvement/plaqu
age

RT - passe aprés contact, si
disponible (marqueur rouge)
RB - passe aprés contact, si
disponible (marqueur bleu)

Programmer &
l'avance les joueurs
a ajouter au ruck
(appuyer pour
ajouter un joueur)

Plaquage
appuyé
(toucher)

JEU GENERAL - lorsque le joueur est plaqué

LT - sélectionner le joueur suivant
a gauche

Direction du
mouvement

RT - sélectionner le joueur suivant
a droite
RB - sélectionner le joueur le plus

Couvrir la ligne proche du ballon

de défense
(maintenir)

Sprint
(maintenir)

BALLE LIBRE

LT - sélectionner le défenseur
suivant a gauche

Direction du
mouvement

RT - sélectionner le défenseur
suivant a droite
RB - choisir le défenseur le plus

Couvrir la ligne proche du ballon

de défense
(maintenir)

Plaquage
actif/plongé

Sprint
(maintenir)

DEFENSE - rentrer dans un joueur pour plaquer

RT - Chandelle (maintenir pour
plus de puissance)

RB - Dégagement (maintenir pour
plus de puissance)

LT - Grubber (maintenir pour plus
de puissance)
LB - Chip (maintenir pour plus de
puissance)
Direction du Raffut
mouvement/coup
de pied

Drop-goal
(maintenir pour
plus de puissance)

‘ G DESACTIVER le
mode lent
Attaquer g

Crochet Crochet

a a droite =arint

(maintenir)
Pas de l'oie

Cliquer vers le bas
¥ pour faire tourner
Cliquer pour forcer la balle
dans son propre en-but

JEU GENERAL - mode lent ACTIVE

RT - receveur proche a droite
(marqueur rouge)

RB - receveur éloigné a droite
(marqueur bleu)

LT - receveur proche a gauche
(marqueur rouge)
LB - receveur éloigné a gauche

(marqueur rouge) Le demi de

mélée s'éloigne

du ruck Augmenter le

nombre de ruck
d'une unité

Définir le premier
récepteur en
profondeur

Le receveur se
déplace sur la
balle

Cliquez vers le bas
pour prendre le
ballon et partir

RUCK - ballon disponible pour étre joué lorsque le cercle vert est
plein

RT - Plongeon (au-dela de la ligne)
RB - Plongeon (au-dela de la ligne)

LT - Plongeon (au-dela de la ligne)

LB - Plongeon (au-dela de la ligne) Dot down

(au-dela de la
ligne) Plongeon rapide
(au-dela de la
ligne)

Direction du
mouvement

Plongeon
(au-dela de la
ligne)

Cliquez vers le bas pour
plonger t6t avant la ligne

ESSAYER DE MARQUER

RT - Réduire l'angle de lancer
RB - Augmenter l'angle de lancer

Direction du
mouvement/coup
de pied

Paramétres de
lancer du coup de
pled/verrou

Augmenter la
puissance

Réduire la
puissance

COUPS D'ENVOI, COUPS DE PIED DE RENVOI, CONVERSIONS ET
COUPS DE PIED DE PENALITE




