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Votre choix du tireur pour chaque corner a une importance capitale. 

Sélectionnez le joueur qui dispose des meilleurs indices dans les attributs 

Précision coup franc, Effets, Vitesse passe longue et Précision passe 

longue. De la combinaison de ces capacités dépend la qualité du coup 

de pied. Prenez aussi en considération les caractéristiques physiques des 

membres de votre équipe : un joueur petit, plutôt faible dans le jeu aérien, 

mais possédant de bons indices dans lesdits attributs est parfaitement 

adapté, vu qu’il n’aurait de toute façon que peu de chances de réceptionner 

le corner.

Les joueurs se servent toujours de leur pied fort pour tirer les corners, 

quelles que soient les valeurs de leurs capacités Précision pied faible 

et Fréquence pied faible. Comme vous le montre ce tableau, selon son 

emplacement et le pied favori du tireur, le corner sera rentrant (le ballon 

s’éloigne puis revient vers le but) ou sortant (le ballon s’éloigne du but).

EMPLACEMENT
TIREUR DROITIER

TIREUR GAUCHER

Coin inférieur droit du terrain
Corner sortant

Corner rentrant

Coin supérieur droit du terrain
Corner rentrant

Corner sortant

Coin inférieur gauche du terrain
Corner rentrant

Corner sortant

Coin supérieur gauche du terrain
Corner sortant

Corner rentrant

LE CHOIX DU TIREUR DES CORNERS

Le corner normal est le plus fréquemment utilisé par tous les joueurs de 

Pro Evo. L’image ci-dessous illustre l’infl uence de la jauge de puissance 

sur la trajectoire du ballon. 

Vous pouvez également glisser le ballon à un coéquipier proche en appuyant 

sur la touche Passe. Contre un adversaire humain, il est préférable de faire 

semblant de préparer un corner normal puis de passer la balle subitement. 

Si le destinataire n’est pas visible à l’écran, assurez-vous auparavant qu’il 

n’est pas marqué de près sur le radar.

Le corner « fl ottant » permet de trouver un partenaire au niveau du second 

poteau ou au delà, ou un joueur de grande taille bénéfi ciant d’un avantage 

naturel. Un tel corner, sortant et frappé avec une courbe et une puissance 

maximales peut atteindre un partenaire posté jusqu’à une quarantaine de 

mètres du but adverse.

Si vous repérez un équipier à hauteur du premier poteau, essayez de lui 

adresser un corner rapide à ras de terre. Il pourra alors effectuer une 

frappe (ou une passe qui sera suivie d’une frappe), dont la trajectoire 

sera assez imprévisible pour le gardien dans la mesure où elle aura des 

chances d’être déviée. 

LES DIFFÉRENTS TYPES DE CORNER
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LES TIRS SPÉCIAUX
Ces mouvements, tout sauf indispensables, sont aussi amusants à réaliser 
qu’impressionnants à voir. Marquer un but sur une « talonnade » ou un tir 
« Rabona », c’est un peu la crème du ralenti. Tous deux s’avérant assez 
complexes à réaliser, vous apprécierez sûrement les quelques astuces 
suivantes.  

LE TIR « RABONA »
Ce tir contextuel est réservé aux rares joueurs dotés d’une Fréquence pied 
faible inférieure ou égale à 3 et d’une Technique supérieure ou égale à 90. 
Pour le déclencher, courez parallèlement à la ligne de but adverse avec un 
de ces joueurs, en veillant à ce que son pied fort soit du côté du gardien : si 
vous frappez, le joueur effectue alors automatiquement un tir « Rabona ». 

LE TIR SUR TALONNADE
Pour réaliser ce geste, votre joueur doit être dos au but dans la surface 
de réparation adverse. Il faut en outre qu’il se serve de son pied fort, ce 
qui requiert une bonne dose de chance ou de pratique. S’il est idéalement 
placé lorsqu’il réceptionne un centre ou une passe, il a même la possibilité 
de réaliser un spectaculaire tir sur talonnade sans contrôle. 

MOUVEMENTS CONCERNÉS (CORNERS)

Corners et remises en jeu

MOUVEMENTS CONCERNÉS (TOUCHES)
MOUVEMENT COMMANDE EXÉCUTION NOTE CAPACITÉS 

SOLLICITÉES

Touche courte t + touche Passe Si le joueur à qui vous destinez le ballon est marqué, prenez le temps 
d’élaborer un plan d’action avant d’effectuer la remise en jeu.

Sur les touches adverses, positionnez votre joueur de manière à ce qu’il 
puisse mettre immédiatement sous pression le destinataire. Quand la 
remise en jeu a lieu loin dans votre camp, veillez toujours à placer un de 
vos joueurs entre le but et l’adversaire qui s’apprête à hériter du ballon.

-

Touche longue t + touche Passe 
longue

Dans son propre camp ou dans la première moitié de celui de 
l’adversaire, le joueur effectue la touche rapidement. En revanche, s’il 
est loin dans le camp adverse, le lanceur prend quelques pas d’élan 
avant de remettre le ballon, le projetant ainsi sur une plus longue 
distance. Lors d’une telle remise, tâchez de viser un grand avant-
centre doué dans le jeu aérien.

Utile sur toute la longueur du terrain, la touche longue est surtout 
effi cace loin dans le camp adverse, car un joueur doté de la compétence 
spéciale Touche longue y est capable d’amener le danger jusque dans la 
surface de réparation. Vous êtes libre de changer de lanceur via l’option 
« Choisir le lanceur » du menu de pause.

Touche longue 

Touche en profondeur t + touche Passe en 
profondeur

Recourez à ce type de remise en jeu de préférence lorsque le 
destinataire est juste en face de vous. S’il est marqué à la culotte 
par un adversaire, une telle touche peut lui permettre de tromper la 
vigilance de son vis-à-vis.

Plus délicate à maîtriser que les précédentes, la touche en profondeur 
requiert une certaine pratique. Exercez-vous à l’entraînement avant de 
l’employer en match.

-

Touche courte 
manuelle

Maintenirf dans la 
direction voulue, puis 
appuyer sur la touche 
Passe manuelle

Ce type de lancer vous permet d’envoyer des ballons dans la course 
(plutôt que dans les pieds) de vos coéquipiers. Notez que votre joueur 
se tourne toujours dans la direction spécifi ée avant d’effectuer le 
lancer.

Servez-vous de t pour faire pivoter votre joueur d’un côté tout en visant 
dans une autre direction avec le stick analogique droit, et ainsi tromper 
un adversaire quant au coéquipier à qui vous destinez le ballon.

-

Touche longue 
manuelle

Maintenir la touche 
Changement de joueur
+f dans la direction 
voulue, puis appuyer 
sur la touche Passe 
manuelle

Le lanceur se tourne dans la direction spécifi ée avant d’effectuer la 
touche. Vous économiserez donc de précieux dixièmes de seconde 
en vous orientant préalablement avec le stick gauche dans la même 
direction que celle spécifi ée avec le stick droit.

Voir les mouvements « Touche longue » et « Touche courte manuelle ». Touche longue 

MOUVEMENT COMMANDE

Viser J ou K

Corner normal Touche Passe longue

Corner fl ottant Maintenir touche Commandes spéciales + 
touche Passe longue

Corner à mi-hauteur Touche Passe longue +I

MOUVEMENT COMMANDE

Corner brossé J ou K quand la jauge apparaît

Corner à ras de terre Touche Passe longue +M

Corner court (à la Rémoise) Touche Passe

Le tir sur talonnade

Le tir « Rabona »

INTRODUCTION

ENTRAÎNEMENT

TACTIQUES DE JEU

LIGUE DES MASTERS

EQUIPES ET  JOUEURS

SUPPLÉMENTS

INDEX

INDEX DES 
MOUVEMENTS

DÉFENSE

MANIEMENT DU GARDIEN

CONTRÔLE DU BALLON

BASES DU DRIBBLE

PASSES

CENTRES

TIRS

CORNERS ET  TOUCHES

COUP FRANC (AT TAQUE)

COUP FRANC (DÉFENSE)

T IRS AU BUT

JEU SANS BALLON

FEINTES

D’AUTRES PAGES VOUS ATTENDENT SUR 
LE SITE WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

Etape 1 : Identifier ses lacunes 
et lire la section correspondante 
du guide.
Imaginons que vous souhaitiez 
vous perfectionner dans l’exercice 
des corners. Ouvrez le chapitre 
Entraînement, feuilletez-le jusqu’à ce 
que le nom de la section concernée 
soit surlignée dans les onglets… 
et lisez-la ! Les sujets qui sont 
également traités sur le DVD sont 
signalés par un icone spécifique, mis 
en évidence ici.

Avec plus de 80 minutes de séquences enregistrées, le DVD 
d’entraînement vous montre comment développer votre potentiel 
dans tous les compartiments du jeu. Rien ne vous empêche de le 
visionner seul pour le plaisir des yeux, ceci dit la meilleure façon 
de s’en servir consiste à le faire conjointement avec le chapitre 
Entraînement du guide, comme vous l’explique la procédure en 
cinq étapes décrite ci-dessous.

Etape 2 : Visionner les mouvements en action.
Lancez la séquence en question sur le DVD et étudiez-la minutieusement : le visionnage d’une 
technique est une étape essentielle de son apprentissage, parce qu’il vous dévoile non seulement 
comment, mais surtout quand la réaliser. Tout est question de tempo dans l’exécution de chaque 
geste, et c’est à ce titre que le DVD constitue un allié si précieux.

Etape 3 : Passer de la théorie à la pratique.
Tout en gardant le guide à vos côtés pour vous rafraîchir la mémoire en cas de 
besoin, débutez une séance d’entraînement libre et essayez de reproduire le 
mouvement que vous venez de voir en action. Si votre installation logistique vous 
le permet, préparez le jeu avant de visionner le DVD pour passer directement du 
second au premier.

Etape 4 : Reproduire le mouvement 
en situation de match.
Quelques minutes suffisent généralement 
pour réussir un nouveau mouvement 
en mode Entraînement, surtout si vous 
n’alignez qu’un gardien dans l’équipe 
adverse. Cependant, pour vous assurer 
que vous le maîtriser véritablement, 
vous devrez l’utiliser en match officiel. 
S’il s’agit d’une feinte de dribble, jouez 
de préférence contre un ami de niveau 
similaire au vôtre : l’ordinateur a tendance 
à suivre le ballon sans se soucier du 
comportement de son porteur, ce qui rend 
l’usage des feintes caduque contre lui.

Etape 5 : Savourer les ovations du public.
Conclusion : vos efforts vous valent une victoire à l’arrachée sur corner et des acclamations de la foule en délire 
(avouez-le, vous les entendez vous aussi !). Ne vous reposez pas pour autant sur vos lauriers : il reste sans doute 
bien des domaines dans lesquels vous pouvez encore progresser. Revenez à l’étape 1, et suivez à nouveau le 
processus – votre répertoire de mouvements s’étoffera ainsi lentement mais sûrement.

www.piggybackinteractive.com


38 39

MouveMents concernés

Les centres

Mouve-
Ment CoMMande exéCution note CapaCités  

solliCitées

Centre haut t + touche Passe 
longue

C’est le centre classique le plus puissant, généralement envoyé au 
niveau du second poteau.

Tenez compte du pied fort de votre joueur (ou, le cas échéant, 
de ses capacités Fréquence et Précision pied faible) avant 
d’effectuer un centre. Certains joueurs particulièrement 
maladroits avec leur pied faible ont intérêt à toujours centrer 
avec leur pied favori.

Agilité, Précision passe longue, 
Vitesse passe longue, Jeu 
d’équipe, Passeur , Leader 

Centre tendu t + touche Passe 
longue deux fois

Optez pour ce type de centre quand vous souhaitez atteindre un 
coéquipier posté à hauteur du premier poteau. Il a plus de chances d’être 
intercepté, mais permet en contrepartie la réalisation de mouvements 
spectaculaires tels que têtes plongeantes ou reprises de volée. 

Voir « Centre haut ». Agilité, Précision passe longue, 
Vitesse passe longue, Jeu 
d’équipe, Passeur , Leader 

Centre flottant Maintenir la touche 
Commandes spéciales  
et appuyer sur 
t + touche Passe 
longue ou 
t + touche Passe 
longue deux fois

Lorsque vous maintenez enfoncée la touche Commandes spéciales 
alors que vous exécutez un centre haut ou tendu, votre joueur envoie 
le ballon plus haut et moins fort qu’à l’accoutumée. Sa trajectoire dans 
les airs favorise à la réception les joueurs de taille importante et doués 
dans le jeu aérien. Ce type de centre s’avère donc parfait si vous 
disposez d’un attaquant ayant ces caractéristiques, et au contraire 
inadapté quand vous avez affaire à des défenseurs plus grands que 
vos joueurs.

Du fait de la vitesse réduite du ballon, le centre flottant se 
révèle moins utile pour atteindre un joueur en mouvement ; par 
ailleurs, si le ballon retombe près d’un gardien, ce dernier n’aura 
généralement aucune difficulté pour s’en saisir ou le dégager 
du poing. 

Agilité, Précision passe longue, 
Vitesse passe longue, Jeu 
d’équipe, Passeur , Leader 

Centre bas t + touche Passe 
longue trois fois

Un centre bas fuse à ras de terre dans la surface de réparation adverse. 
Un peu plus difficile à diriger que les autres, il fait toutefois merveille lors 
des contre-attaques, si vous passez le ballon derrière la ligne défensive 
à un avant qui sprinte vers le but.

Bien qu’il soit efficace lorsque vous repérez un attaquant 
démarqué au premier poteau, le centre bas fonctionne 
globalement moins bien quand la défense adverse est en 
position. 

Agilité, Précision passe courte, 
Vitesse passe courte, Jeu 
d’équipe, Passeur , Leader 

Centre bas rapide t dans le sens du 
mouvement + touche 
Passe (ou Passe en 
profondeur) en étant 
proche et en face de la 
ligne de corner adverse

Vous ne pouvez réaliser ce centre « secret » que dans la zone de centre 
automatique (de part et d’autre de la surface de réparation adverse) et 
en faisant face à la ligne de corner. Sa vitesse d’exécution et l’effet de 
surprise qu’il génère le rendent très dangereux pour la défense adverse.

Pensez à jeter un œil au radar, car si un coéquipier se tient près 
du passeur, c’est souvent lui et non la cible escomptée qui 
recevra le ballon.

Vitesse passe courte

Centre 
automatique

Touche Changement de 
joueur + touche Passe 
longue + t

Si vous avez choisi le Mode passe longue de type 4 ou 5, vous devez 
impérativement maintenir enfoncée la touche Changement de joueur 
pour centrer automatiquement. Cette commande est compatible avec 
tous les types de centre (haut, tendu, flottant, etc.), quoique le fait de 
devoir appuyer sur la touche Changement de joueur la rende délicate 
au premier abord. Notez qu’elle vous permet en outre de propulser le 
ballon vers vos avants depuis n’importe quel endroit du terrain, et ce 
quel que soit le Mode passe longue que vous avez sélectionné. 

Vous pouvez également vous servir du centre automatique pour 
dégager le ballon lorsque vous vous trouvez dans votre propre 
moitié de terrain, ou pour l’envoyer directement vers un avant-
centre doué de la tête.

Agilité, Précision passe longue, 
Vitesse passe longue, Jeu 
d’équipe, Passeur , Leader 

Le pied utilisé par votre joueur détermine la courbe suivie par le ballon ;  
en fonction de ce choix, son centre sera soit rentrant, soit sortant. Un 
centre rentrant est idéal pour solliciter des joueurs postés à l’intérieur des 
six mètres. A l’inverse, lorsque ceux-ci se trouvent au niveau du point de 
penalty ou aux abords de la surface de réparation, mieux vaut souvent 
avoir recours au centre sortant. Par ailleurs, gardez bien à l’esprit qu’un 
centre à destination d’un joueur en mouvement lui est en principe adressé 

dans la course (quelques pas devant lui) et non dans les pieds.

Si tout cela vous paraît un peu complexe, rassurez-vous : quelques séances 
en mode Entraînement vous aideront à mieux maîtriser ces mouvements. 
Comptez tout de même plusieurs heures si vous voulez devenir le roi du 
centre…

Les centres spéciaux
Bien que les centres standard soient adaptés à la plupart des situations, 
vous avez accès à des techniques supplémentaires pour servir vos 
coéquipiers.

Centrer aveC une passe manuelle
Une passe manuelle peut parfois remplacer avantageusement un centre 
traditionnel. Avec cette technique, vous perdez le bénéfice de l’autoguidage  

des centres automatiques. En contrepartie, vous gagnez le contrôle 
précis de l’intensité et de la hauteur du centre, ce qui peut constituer 
la seule solution pour trouver des partenaires démarqués à certains 
endroits (notamment à l’opposé de la surface de réparation), là où 
d’autres techniques seraient vouées à l’échec. A force de pratique, vous 
apprendrez à savoir quelle méthode privilégier selon le contexte, ce qui 
élargira d’autant votre arsenal offensif.

MouveMents concernés

Les tirs

MouveMent CoMMande exéCution note CapaCités  
solliCitées

Tir Touche Tir jusqu’à ce 
que la jauge atteigne 
le niveau désiré, t 
pour viser

Plus vous maintenez longtemps enfoncée la touche Tir, plus le tir est 
puissant. L’orientation du joueur, ses qualités de tireur, un éventuel 
pressing adverse, la position du ballon et le pied utilisé par le tireur ont 
tous une incidence sur l’exécution et la précision de la frappe. Pour 
une frappe dans la surface, une brève pression suffit. Pour un tir à plus 
longue distance, il est essentiel de ne pas appuyer trop longtemps. 
Mieux vaut une frappe moins puissante détournée en corner qu’un 
boulet de canon qui file droit dans les tribunes...

D’autres règles s’appliquent aux tirs en première 
intention (têtes, reprises de volée, ciseaux…). Ils 
sont décrits sous l’intitulé « Têtes et reprises ».

Attaque, Equilibre, Agilité, Précision 
de Tir, Puissance de Tir, Technique 
de Tir, Effets, Buteur , Buteur en  
1 contre 1 , Tir au centre 

D’AUTRES PAGES VOUS ATTENDENT SUR 
LE SITE WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

IntroductIon

EntraînEmEnt

tactIquEs dE JEu

LIguE dEs mastErs

EquIpEs Et  JouEurs

suppLémEnts

IndEx

Bien diriger Les centres
Même si la qualité des centres automatiques (ceux déclenchés 
instantanément avec la touche Passe longue) dépend d’une multitude 
de facteurs, il est facile de se familiariser avec leur système de visée. 
La règle essentielle est qu’un tel centre est toujours adressé à un joueur 
spécifique (et non vers une zone prédéfinie du terrain). Le passeur vise, 
dans la surface, le coéquipier le plus proche dont la position correspond 
approximativement à la direction spécifiée avec t. Ainsi, si votre joueur 
centre depuis le coin inférieur droit du terrain, appuyez sur I pour viser 
un joueur éloigné, M pour un joueur proche, et J pour trouver un joueur à 
l’orée de la ligne des 6 mètres, comme illustré sur l’image ci-dessous. 

La qualité globale d’un centre est fonction des variables suivantes :

La Précision passe longue, la Vitesse passe longue et l’Agilité de son 
auteur. La capacité spéciale Passeur et le niveau de Jeu d’équipe jouent 
également un grand rôle.

La vitesse du joueur, l’orientation de son corps et sa position sur le 
terrain. Comme pour les autres types de passes, la précision et la 
vitesse d’un centre décroissent fortement si son auteur doit se tourner 
pour l’exécuter.

L’adresse du tireur avec le pied qu’il utilise : un centre effectué avec 
le pied faible se révèle généralement moins bon, par conséquent la 
Précision et la Fréquence pied faible ont leur importance.

La position des joueurs dans la surface de réparation. Si vos attaquants 
se situent près du gardien de but, ce dernier aura toutes les chances 
de capter le centre. Quand aucun de vos coéquipiers ne se trouve en 
position favorable, il est a priori préférable d’attendre avant de centrer 
afin de leur laisser le temps de se déplacer. 

La présence d’un adversaire au marquage : si un défenseur tire le 
maillot de votre joueur, par exemple, la vitesse et la précision de son 
centre risquent de s’en ressentir.

•

•

•

•

•

Centrer aveC une passe aérienne en profondeur
Lorsque votre joueur se situe près des six mètres et qu’aucun de ses 
coéquipiers n’est en position de hors-jeu, la passe aérienne en profondeur 
peut vous permettre de piquer le ballon au-dessus du gardien de but et 
de ses défenseurs. Notez toutefois que vous devez être très avancé dans 
la surface de réparation, sans quoi votre ballon sera susceptible d’être 
facilement intercepté.

le Centre bas rapide
Lorsque votre joueur se situe dans la zone de centre automatique, face à 
la ligne de corner adverse, ce centre se montre étonnamment précis. Son 
caractère quasi-instantané prendra plus d’un joueur humain par surprise 
et en fait le geste idéal lors d’une contre-attaque pour servir un attaquant 
démarqué devant le but. Il perd évidemment l’essentiel de son intérêt si les 
défenseurs sont regroupés dans leur surface de réparation.

IndEx dEs 
mouvEmEnts

défEnsE

manIEmEnt du gardIEn

contrôLE du baLLon

basEs du drIbbLE

passEs

cEntrEs

tIrs

cornErs Et  touchEs

coup franc (at taquE)

coup franc (défEnsE)

t Irs au but

JEu sans baLLon

fEIntEs
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MouveMents concernés 

coups francs (attaque)

MouveMent CoMMande

Coup franc rapide Touche Passe + t quand le joueur pose le ballon à l’emplacement du 
coup franc

Viser J ou K

Tir normal Touche Tir

Tir tendu Touche Tir + touche Passe en profondeur une fois que la jauge apparaît

Tir puissant Touche Tir + I

Tir très puissant Touche Tir + I + touche Passe en profondeur une fois que la jauge apparaît

Tir plongeant Touche Tir + touche Passe une fois que la jauge apparaît

Tir faible Touche Tir + M

Tir très faible Touche Tir + M + touche Passe une fois que la jauge apparaît

Tir spécial 1 Touche Tir + M + touche Passe en profondeur une fois que la jauge apparaît

Tir spécial 2 Touche Tir + I + touche Passe une fois que la jauge apparaît

Brosser le ballon J ou K une fois que la jauge apparaît

Changer la direction 
du tir

Après avoir choisi la direction avec t, appuyer sur la touche Changement de 
joueur ou Accélération pour ajuster le tir vers la gauche ou vers la droite

Passe longue / Centre Touche Passe longue 

Passe longue flottante Touche Commandes spéciales + touche Passe longue

Passe longue à ras 
de terre

Touche Passe longue + M

Passe courte Touche Passe

Balle en profondeur Touche Passe en profondeur

Passe manuelle Maintenir f dans la direction voulue, puis appuyer sur la  touche Passe manuelle 

Ajout d’un second 
joueur

Maintenir les touches Changement de joueur + Accélération

Passe longue du 
second joueur

Maintenir la touche Changement de joueur et appuyer sur la touche Passe 
longue

Décalage du ballon 
par le second joueur

Maintenir la touche Changement de joueur et appuyer sur la touche Passe

Tir du second joueur Maintenir la touche Changement de joueur et appuyer sur la touche Tir

Le choix du tireur
Précision coup franc, Puissance de Tir, Précision de Tir et Effets sont les 
attributs essentiels en matière de tir de coups francs. La caractéristique 
Effets n’influence pas seulement la faculté d’un joueur à brosser le ballon 
latéralement : elle détermine également sa capacité à le faire plonger une fois 
le mur franchi, d’où son importance capitale.

Prenez toujours en compte le pied fort du joueur au moment de frapper le 
coup franc. Les droitiers enroulent le ballon vers la gauche et les gauchers 
vers la droite ; même les plus grands spécialistes des coups francs ont du 
mal à brosser correctement le ballon dans la direction qui ne correspond pas 
à leur pied fort. Seuls ceux qui prennent beaucoup d’élan comme Roberto 
Carlos ont les moyens de mettre de l’effet dans les deux sens.

Le menu Entraînement propose un mode Coup franc qui vous donne 
l’occasion de vous exercer de n’importe quelle position sur le terrain. 
Profitez de cet outil exceptionnel et de la présentation qui suit pour travailler 
vos frappes.

Viser : Ajustez la trajectoire de votre frappe avec J et K. Pour 
déterminer le centre exact de l’écran, repérez le nombre indiquant la 
distance qui vous sépare du but adverse et tracez une ligne imaginaire 
passant par ce point (image 1). Si vous comptez donner de l’effet à 
votre frappe, vous avez intérêt à ajuster la visée en conséquence pour 
compenser l’impact qu’il aura sur la trajectoire. Plus le niveau d’Effets 
de votre joueur est élevé, plus vous devez excentrer votre tir (image 
2). Prenez également en considération le pied fort de votre joueur ; il 
est indispensable qu’il utilise l’intérieur du pied pour brosser sa frappe, 
par conséquent faites appel à un droitier pour donner de l’effet vers la 
gauche, et inversement (image 3). 

•

Distance : Pour doser correctement votre frappe, vous devez tenir 
compte de la valeur des attributs Puissance de Tir et Effets de votre 
joueur, mais aussi de la distance qui vous sépare du but : aidez-vous 
pour cela du tableau présentant les différents types de coups francs.  

choix Du tireur : La distance qui sépare le ballon du but 
détermine les attributs les plus sollicités, et donc le tireur le plus qualifié. 
La Précision coup franc est primordiale, mais les capacités Puissance 
de Tir et Effets jouent aussi un rôle. En pratique, plus vous êtes loin du 
but et moins le niveau d’Effets a d’importance, car le fait de brosser un 
tir réduit sa puissance. Pour résumer, entre 17 et 28 mètres, choisissez 
un joueur doté d’un niveau d’Effets élevé afin qu’il enveloppe sa frappe 
au-dessus du mur ; entre 28 et 35 mètres, optez plutôt pour un joueur 
doté d’une grande Puissance de Tir, capable de décocher un missile 
droit en direction des buts adverses.  

•

• Les coups francs indirects
Si votre équipe ne dispose pas d’un spécialiste des coups francs, faites 
intervenir un second joueur afin qu’il décale le ballon pour le tireur. Analysez 
bien la situation avant d’effectuer un tel geste pour être sûr d’obtenir le 
résultat escompté. Par exemple, si vous adressez le ballon au tireur du côté 
de son pied le plus faible, il effectuera une frappe enlevée et plongeante, 
comme le montre ces images.

Le mur : Etudiez attentivement le mur de l’équipe adverse avant 
de tirer. Si vous repérez un joueur de petite taille, essayez de viser au-
dessus de sa tête. Si tous les joueurs sont grands, remplissez la jauge 
un peu plus qu’à l’accoutumée afin que le ballon franchisse l’obstacle. 
Si le mur adverse saute systématiquement sur chaque coup franc, 
décochez une frappe à ras de terre, en particulier lorsque vous êtes 
posté à l’entrée de la surface : visez simplement le coin du but situé 
derrière le mur en maintenant t vers le bas et appuyez brièvement sur 
la touche Tir.

Brosser Le tir : Vous pouvez brosser absolument tous les tirs 
de coup franc. Par exemple, pour réaliser une frappe puissante brossée 
vers la gauche, maintenez U ; pour effectuer un tir en feuille morte avec 
de l’effet vers la droite, maintenez ; ; enfin, pour brosser un coup franc 
normal, maintenez J ou K quand la jauge de puissance apparaît.

Jauge De puissance : Le fonctionnement de la jauge de 
puissance peut paraître un peu déconcertant de prime abord. Il est en 
réalité très simple : la plupart des tirs nécessitent que la jauge soit à 
moitié remplie ; si vous êtes très près ou très loin des buts, le niveau 
doit être légèrement inférieur ou supérieur. Ces grandes lignes restent 
vraies quels que soient les attributs du tireur. Notez que la force d’un 
coup franc n’est définitivement arrêtée qu’au moment où le joueur 
touche le ballon : n’hésitez pas à ajouter un soupçon de puissance 
après coup si vous estimez avoir été trop timide lors de votre première 
pression sur la touche. 

•

•

•

coups francs Directs : Le tableau suivant passe en revue 
tous les coups francs directs. Le nombre de cases colorées dans la 
colonne de droite indique l‘importance des attributs Effets et Puissance 
de Tir. Ces facteurs sont naturellement liés à la distance optimum pour 
chaque type de coup franc. Ces informations vous sont proposées 
avant tout à titre indicatif : ne les prenez pas nécessairement au pied de 
la lettre dans la mesure où les capacités individuelles de chaque tireur 
font partie intégrante de l’équation. Il n’existe de toute façon pas de 
recette miracle : seule une pratique assidue vous permettra de faire des 
progrès sensibles. Pour ne pas avoir à rougir de vos performances sur 
les coups francs, il est vraiment impératif que vous fassiez un tour en 
mode Entraînement. Vous n’imaginez pas tout ce que vous apprendrez 
en une simple demi-heure.

•

Les coups francs directs

Index des 
mouvements

défense

manIement du gardIen

Contrôle du ballon

bases du drIbble

Passes

Centres

tIrs

Corners et  touChes

CouP franC (at taque)

CouP franC (défense)

t Irs au but

Jeu sans ballon

feIntes

# type de 
Coup franC

touChe tir 
+ …

distanCe 
des buts attributs solliCités

1 Tir très faible M + touche Passe 17 – 20 mètres
Effets

Puissance de Tir

2 Tir faible M 17 – 22 mètres
Effets

Puissance de Tir

3 Tir plongeant touche Passe 23 – 26 mètres
Effets

Puissance de Tir

4 Tir normal - 23 – 28 mètres
Effets

Puissance de Tir

5 Tir tendu touche Passe en profondeur 26 – 30 mètres
Effets

Puissance de Tir

6 Tir puissant I 26 – 30 mètres
Effets

Puissance de Tir

7 Tir très puissant I + touche Passe en 
profondeur

28 – 35 mètres
Effets

Puissance de Tir

8 Tir spécial 1 M + touche Passe en 
profondeur

23 – 28 mètres
Effets

Puissance de Tir

9 Tir spécial 2 I + touche Passe 28 mètres
Effets

Puissance de Tir

01 02 03

45%

55%

50%

23-27 m•

17-22 m•

> 27  m•
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Instructions d’équipe

Réglages du nIveau  
offensIf/défensIf

1.  Défense  
maximale

2. Défense

3.  niveau  
interméDiaire

4. attaque

5.  attaque  
maximale

1 2 3 4 5

les stRatégIes manuelles
Les Stratégies manuelles vous permettent de procéder instantanément à 
des changements tactiques préprogrammés pendant les matchs. 
Contrairement aux idées reçues, l’emploi de ces stratégies n’a rien de 
sorcier : il est très simple d’en attribuer jusqu’à quatre aux boutons 
principaux de votre manette et de les mettre à exécution. La véritable 
difficulté est de savoir quand les utiliser – pas comment.

Vous pouvez attribuer une Stratégie manuelle aux touches Passe, Passe 
longue, Tir et Passe en profondeur par le biais de l’option Réglages stratégies 
du menu Définir tactiques (image 2). Pendant un match, les Stratégies 
manuelles activées apparaissent en bas à gauche (image 3) ou en bas à 
droite de l’écran, selon que votre équipe joue à domicile ou à l’extérieur.

Stratégie DeScription ForceS FaibleSSeS

Pas de stratégie Cette non-stratégie n’affecte pas les performances de votre 
équipe, et correspond à un emplacement « vide ».

- -

Attaque centre Tous les joueurs offensifs (milieux et attaquants) adoptent 
une position plus axiale et évoluent en formation resserrée.

Très utile si vous souhaitez créer le surnombre dans l’axe 
central.

Vous rend plus vulnérable aux attaques sur les flancs.

Attaque droite Les joueurs évoluant dans le couloir droit multiplient les 
offensives – par exemple, un arrière monte régulièrement 
pour apporter son soutien à un milieu latéral ou un ailier. 
L’ensemble de l’équipe décale le jeu vers la droite.

Très efficace pour mener des offensives sur les ailes. Peut épuiser les arrières et arrières latéraux, et laisser 
des espaces dans votre ligne de défense.

Attaque gauche Fonctionne exactement comme la stratégie Attaque droite, 
mais sur la gauche. Activez les deux stratégies si vous 
souhaitez voir votre équipe mener des offensives dans les 
couloirs.

Très efficace pour mener des offensives sur les ailes. Peut épuiser les arrières et arrières latéraux, et laisser 
des espaces dans votre ligne de défense.

Attaque opposée Quand vous activez cette stratégie (disponible uniquement 
lorsque votre équipe est en possession du ballon), vos 
milieux latéraux, ailiers, arrières et arrières latéraux 
conservent une position excentrée même lorsque le jeu se 
situe sur le flanc opposé.

Permet à votre équipe d’écarter constamment le jeu, 
favorisant ainsi les opportunités offensives et les longues 
transversales susceptibles de désorienter l’adversaire.

Peut affaiblir votre milieu de terrain et créer des 
espaces pour les contres adverses. Rend les ailiers et 
les milieux latéraux moins enclins à pénétrer dans la 
surface de réparation.

Changer de côté Avec cette stratégie, vos milieux latéraux, ailiers et 
attaquants (en fonction de la formation utilisée) effectuent 
régulièrement des changements de postes, passant de 
gauche à droite (et vice versa).

Utile pour libérer un ailier ou un attaquant d’un marquage 
individuel et générer un effet de surprise.

Le temps nécessaire aux échanges de postes 
(particulièrement pour les ML et les AI) amène vos 
joueurs à passer par l’axe central, ce qui vous prive 
momentanément d’eux sur les côtés.

Déborder SAC En activant cette option pendant un match, vous incitez 
le défenseur central désigné à monter et à apporter son 
soutien aux milieux de terrain, ou même aux attaquants 
lorsque votre équipe possède le ballon. Il regagne 
rapidement son poste dès que vous le perdez.

Si vous manquez de solutions et avez désespérément 
besoin d’un but, l’apport d’un soutien supplémentaire venu 
de la défense donnera un nouveau souffle à vos attaques.

Vous expose aux contres. Une utilisation abusive de 
cette stratégie peut lessiver un arrière central en peu 
de temps et fatiguer les autres défenseurs amenés à 
boucher les trous.

Zone pressing Cette stratégie s’applique uniquement lorsque votre équipe 
n’a pas le ballon. Elle amène vos joueurs à presser plus 
ardemment le porteur du ballon.

Associée à la fonction de pressing double (touche Tir), 
cette stratégie permet de verrouiller le jeu.

Pousse vos joueurs (les attaquants en particulier) à 
jouer beaucoup plus bas, ce qui réduit vos solutions 
offensives immédiates quand vous récupérez le ballon.

Contre attaque Les joueurs offensifs (attaquants, seconds attaquants, 
ailiers) restent à la pointe de l’attaque.

Favorise les contre-attaques. Prive votre équipe du soutien défensif des attaquants.

Hors-jeu Cette stratégie requiert une certaine pratique. Quand vous 
l’activez, votre défense monte subitement d’un cran afin de 
mettre les attaquants adverses en position de hors-jeu. Elle 
est alors automatiquement désactivée.

Avec suffisamment de maîtrise et une ligne défensive 
solide, cette technique peut neutraliser toutes les tentatives 
adverses de passe en profondeur.

Si vous la déclenchez au mauvais moment, vous 
laisserez votre adversaire partir seul au but.

Plan stratégique A Cette stratégie active la formation alternative A à la place de 
la formation standard. 

Permet de changer de formation en cours de match. Si vous sélectionnez une formation radicalement 
différente, faites-le lors d’une interruption de jeu 
afin que vos joueurs se replacent sans se mettre à 
découvert.

Plan stratégique B Cette stratégie active la formation alternative B. En cas 
d’activation simultanée des deux plans stratégiques, la 
version A prime sur la version B.

Voir Plan stratégique A Voir Plan stratégique A

la stRatégIe de l’équIpe 
Il existe deux réglages spécifiques aux équipes que vous pouvez configurer dans 
le menu Stratégie équipe (image 4). Tous deux ont une influence sensible sur 
l’attitude de vos défenseurs (et par conséquent sur celle de toute votre équipe).

Ligne arrière
Vous pouvez demander à vos défenseurs de se positionner plus ou moins 
haut sur le terrain.

C : Avec ce réglage, votre ligne défensive joue très bas. Vous êtes moins 
exposé aux offensives de vos adversaires, qu’ils cherchent à transpercer 
votre charnière balle au pied ou avec des passes longues ou en 
profondeur. En contrepartie, cette stratégie libère des espaces entre 
votre milieu de terrain et votre défense, où peuvent s’engouffrer les 
milieux offensifs et les seconds attaquants adverses. Elle peut aussi 
amener votre équipe à se faire acculer dans sa moitié de terrain.

A : Avec ce réglage, votre équipe joue beaucoup plus haut. Vous réduisez 
l’écart entre votre milieu de terrain et votre ligne de défense et privez ainsi les 
meneurs de jeu adverses (milieux offensifs, attaquants, seconds attaquants) 
d’espaces suffisants pour produire du jeu. Tous les membres de votre équipe 
jouent plus haut, ce qui favorise un style plus offensif. Cependant, vous 
courez alors le risque que des adversaires vifs et rapides (particulièrement les 
ailiers et les attaquants) transpercent votre défense et filent droit au but 
(image 5). 

B : Ce réglage est un compromis sûr et polyvalent. 
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le nIveau offensIf/défensIf
Les jauges de niveau offensif/défensif sont affichées au bas de l’écran 
pendant tout le match et reflètent l’état d’esprit des deux équipes (image 1). 
Avec le réglage Semi-Auto d’origine, c’est l’ordinateur qui gère ces 
paramètres. Tâchez de passer en mode Manuel (utilisez pour cela l’option 
Support manette du menu Définir tactiques) dès que vous jugerez le 
moment opportun, le contrôle manuel vous offrant une fléxibilité appréciable. 
Du reste, avec un peu de pratique, vous réglerez la jauge de niveau offensif/
défensif pendant les matchs sans même vous en rendre compte.

Pour peu que vous laissiez à l’ordinateur un contrôle ne serait-ce que 
partiel, il arrivera que ses initiatives contrecarrent vos plans. Si par 
exemple vous tentez de relancer le jeu rapidement de votre camp, un 
réglage « défensif » vert ralentira la montée de vos joueurs, au risque que 
votre attaque échoue simplement par manque de soutien.

A priori, ne recourez aux niveaux « Défense maximale » et « Attaque 
maximale » que dans des situations désespérées. En effet, l’utilisation de 
ces deux réglages pousse certains joueurs à quitter leur poste, ce qui peut 
s’avérer contre-productif.

Au passage, notez que les modifications du niveau offensif/défensif 
effectuées pendant le cours du jeu priment souvent sur les instructions 
assignées individuellement à vos joueurs sur l’écran de Réglages de 
formation. Activez le niveau « offensif » et toute votre équipe montera, 
même si vos défenseurs ont reçu la consigne inverse ; de la même façon, 
le niveau « défensif » refreine les instincts offensifs d’une équipe qui 
produit habituellement du jeu et la pousse à reculer.

01
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Présentation du 
chapitre
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Kirkland (26) ‹ ´ 30 83 82 63 69 70 88 80 53 58 62 64 70 68 40 78 44 40 47 40 84 64 71 75 83 62 2 4 4 C ´ Normal
Robinson (28) ‹ ´ 35 85 89 63 64 68 89 68 57 63 55 57 59 70 42 84 40 41 47 47 77 66 52 65 85 70 5 5 5 A Normal
Foster (24) € ´ 30 82 84 61 73 72 86 70 50 58 50 52 60 66 43 81 46 43 43 45 75 55 65 70 80 67 5 4 4 A Normal

R. Ferdinand (28) ‹ ´ ´ 65 94 86 83 82 79 92 76 78 77 79 80 83 77 64 80 62 65 67 83 85 83 63 86 50 82 7 5 5 A ´ ´ ´ ´ Normal-
durable

Terry (26) ‹ ´ ´ 60 94 88 83 76 73 84 72 73 70 76 70 76 72 64 80 63 60 62 92 86 76 66 90 55 83 6 6 6 B ´ ´ ´ ´ Normal

King (27) ‹ ´ ´ ´ ´ 52 85 87 85 78 77 80 71 70 63 72 70 72 70 57 72 69 65 64 74 87 72 55 69 50 70 5 5 5 B Précoce-
durable

Dawson (23) ‹ ´ 57 82 86 83 74 75 76 71 72 66 74 67 75 72 59 77 64 60 57 78 81 72 60 71 50 66 5 5 5 A Normal
Ashley Cole (26) € ´ ´ ´ 77 68 80 92 90 93 84 90 80 87 76 77 82 83 70 80 68 70 76 74 87 80 84 76 50 77 6 4 3 B ´ ´ ´ ´ Normal

Bridge (27) € ´ ´ ´ 74 66 76 89 83 80 72 78 76 80 75 77 82 84 68 79 69 71 75 67 78 74 75 77 50 80 7 5 3 A ´ Normal-
durable

G. Neville (32) ‹ ´ ´ 70 75 76 85 76 75 78 75 76 70 76 75 83 76 62 76 60 64 72 75 80 75 65 89 50 90 7 5 5 B ´ Normal

Carrick (26) ‹ ´ ´ ´ 76 69 76 80 78 77 73 78 81 71 90 86 93 75 72 84 75 74 75 69 76 81 64 68 50 72 5 6 6 A ´ ´ Normal-
durable

P. Neville (30) ‹ ´ ´ ´ 69 70 75 82 79 77 80 78 78 75 76 78 76 75 66 77 64 62 65 72 72 75 65 75 50 80 6 6 6 B ´ ´ Normal
Gerrard (27) ‹ ´ ´ ´ ´ 85 70 89 85 85 84 76 81 80 82 88 99 97 96 82 96 83 82 75 75 72 83 80 89 50 88 6 6 6 B ´ ´ ´ ´ ´ Normal
Lampard (29) ‹ ´ ´ 86 65 82 97 77 78 85 75 81 75 87 94 89 90 83 92 84 87 83 76 75 82 83 75 50 87 8 6 5 A ´ ´ ´ ´ ´ ´ ´ Normal
Beckham (32) ‹ ´ ´ 79 65 75 88 75 73 80 77 78 73 82 89 98 95 77 86 71 88 98 68 69 84 74 87 50 75 6 5 4 A ´ ´ ´ ´ Tardif
Wright-Phillips 
(26) ‹ ´ ´ ´ ´ 76 49 72 82 93 92 78 92 81 83 78 70 75 76 77 86 79 65 70 64 72 82 83 68 50 72 5 5 5 A ´ ´ Normal

Downing (23) € ´ ´ ´ 75 56 71 76 83 84 73 77 80 82 73 73 84 84 72 79 70 77 87 61 72 78 72 66 50 70 4 6 4 A ´ Normal-
durable

Lennon (20) ‹ ´ ´ 79 45 72 78 92 88 77 93 83 90 68 74 74 78 70 74 73 63 68 64 62 83 83 68 50 70 5 5 5 B ´ ´ Précoce-
durable

Rooney (22) ‹ ´ ´ ´ ´ 92 50 89 94 86 90 84 85 87 87 81 92 79 89 85 91 88 82 80 69 71 88 87 80 50 80 4 5 5 A ´ ´ ´ ´ ´ ´ ´ ´ ´ Normal-
durable

Owen (27) ‹ ´ 89 35 78 80 91 89 92 89 86 87 75 72 69 70 91 79 94 63 65 85 92 85 93 76 50 79 4 5 5 C ´ ´ ´ ´ ´ Double
Defoe (25) ‹ ´ 85 43 75 82 86 88 87 90 81 80 76 70 81 76 84 87 84 71 71 77 82 84 94 66 50 74 4 5 5 A ´ ´ ´ Normal
Andrew Johnson 
(26) ‹ ´ ´ 86 39 77 83 90 86 85 83 79 86 68 68 71 67 80 80 80 60 60 72 80 78 88 73 50 76 5 5 5 A ´ ´ ´ Précoce

Crouch (26) ‹ ´ 83 38 81 77 78 72 77 63 82 70 74 67 65 68 80 76 87 66 56 80 72 82 76 68 50 70 5 5 5 A ´ ´ Normal

ENGLAND

Nom et age du joueur.

Le pied « fort » du joueur. Consultez ses niveaux de Précision et 
Fréquence pied faible pour découvrir comment il se comporte avec 
son autre pied.

Cette section du tableau recense les attributs de chaque joueur, en 
employant le même code de couleurs que dans le jeu pour en 
faciliter l’assimilation. Reportez-vous à la page 68 si vous souhaitez 
en savoir plus sur ces attributs.

Les Capacités spéciales des joueurs. Ces dernières vous sont 
présentées en détail à la page 70. 

Si vous jouez en mode Ligue des Masters, connaître le type de 
développement de chaque possible recrue vous aidera à déterminer 
son potentiel sur le long terme.

Précoce Le joueur atteint rapidement son pic de développement, 
puis décline.

Précoce-durable Le joueur atteint rapidement son pic de développement, 
mais en profite plus longtemps.

Normal Le joueur atteint son pic de développement en milieu de 
carrière, puis décline.

Normal-durable Le joueur atteint son pic de développement en milieu de 
carrière, mais s’y maintient plus durablement.

Tardif Le joueur atteint son pic de développement en fin de 
carrière, puis décline.

Tardif-durable Le joueur atteint son pic de développement en fin de 
carrière, mais garde un bon niveau jusqu’à sa retraite.

Double Le joueur connaît un premier pic de développement, décline, 
puis progresse à nouveau pour atteindre son apogée.

Les superstars de PES 2008

Les tableaux suivants révèlent, par ordre alphabétique, les 20 meilleurs 
joueurs de PES 2008 à chaque poste. Choisis en fonction de critères 
sévères qui tiennent compte des attributs essentiels à leur rôle sur le 
terrain, ces individus de génie sont souvent des pièces maîtresses de 
leurs équipes – et naturellement des recrues de tout premier choix en 
Ligue des Masters.

Gardien de but (Gb)
JOuEur EquiPE(S) PAgE(S) NATiONAliTé AgE

Abbondanzieri Argentina,
Getafe C.F.

96,
141 Argentin 35

Buffon Italy,
Juventus

102,
131 Italien 29

Cañizares Valencia C.F. 146 Espagnol 37

Casillas Spain,
R. Madrid

105,
143 Espagnol 26

Cech Czech,
London FC

100,
110 Tchèque 25

Júlio César Brazil,
Inter

97,
131 Brésilien 28

Coupet France,
Olympique Lyonnais

101,
121 Français 34

Dida A.C. Milan 133 Brésilien 34

Doni A.S. Roma 135 Brésilien 28

Dudek R. Madrid 143 Polonais 34

Friedel Lancashire 109 Américain 36

Given Newcastle United 114 Irlandais 31

Hildebrand Valencia C.F. 146 Allemand 28

Landreau France,
Paris Saint-Germain

101,
124 Français 28

Niemi West London White 112 Finlandais 35

Roma AS Monaco 123 Italien 33

Sorensen Denmark, 
West Midlands Village

100,
108 Danois 31

Toldo Inter 131 Italien 35

Van Der Sar Netherlands,
Man Red

103,
113 Hollandais 36

Víctor Valdés F.C. Barcelona 139 Espagnol 25

Libéro (LaC)
JOuEur EquiPE(S) PAgE(S) NATiONAliTé AgE

Ayala Argentina,
R. Zaragoza

96,
147 Argentin 34

R. Carvalho Portugal,
London FC

104,
110 Portugais 29

Chivu Romania,
Inter

105,
131 Roumain 27

R. Ferdinand England,
Man Red

101,
113 Anglais 28

Heitinga Netherlands,
Ajax

103,
148 Hollandais 23

Kompany Belgium - Belge 21

R. Kovac Croatia 99 Croate 33

Lugano Fenerbahçe SK 156 Uruguayen 26

Maldini A.C. Milan 133 Italien 39

Márquez Mexico,
F.C. Barcelona

103,
139 Mexicain 28

Materazzi Italy,
Inter

102,
131 Italien 34

Mexés A.S. Roma 135 Français 25

G. Milito Argentina,
F.C. Barcelona

96,
139 Argentin 27

Nesta A.C. Milan 133 Italien 31

Stam Ajax 148 Hollandais 35

Terry England,
London FC

101,
110 Anglais 26

Thuram France,
F.C. Barcelona

101,
139 Français 35

Tulio Japan - Japonais 26

Vargas Chile - Chilien 31

Yépes Paris Saint-Germain 124 Colombien 31

Intro.

Super- 
StarS

natIonS

anglet.

France

ItalIe

eSpagne

autreS

es annotations qui suivent vous décrivent en quelques mots la structure et le fonctionnement 
des tableaux de ce chapitre.
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1 2 3 4 5

1-74 Niveau médiocre à moyen

75-79 Niveau correct

80-89 Niveau élevé

90-94 Niveau exceptionnel

95-99 Niveau prodigieux, digne d’un joueur de légende
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Hamel (31) ‹ ´ 30 79 82 60 64 69 83 70 62 65 58 62 68 63 49 78 65 40 44 48 80 53 83 72 78 67 6 4 4 A Tardif
Mandanda (22) ‹ ´ 30 75 79 63 70 72 86 73 54 55 51 51 63 62 43 82 41 42 41 45 83 53 67 70 77 65 5 4 4 A Normal
Mate (35) ‹ ´ 30 75 83 59 65 64 79 70 49 50 55 61 66 63 43 77 41 40 43 48 78 52 63 70 80 71 5 4 4 A Tardif
Carrasso (25) ‹ ´ 30 80 83 60 63 66 84 66 50 53 54 54 58 60 42 79 40 40 42 48 70 55 59 68 77 74 4 4 4 A Tardif

Givet (26) € ´ ´ 58 80 79 80 77 78 80 75 70 77 63 68 72 66 64 74 65 52 58 68 85 65 62 78 50 80 6 5 5 A ´ Normal-
durable

Faty (23) ‹ ´ ´ ´ 60 76 75 83 80 72 75 80 68 72 73 65 71 70 58 77 60 65 58 75 82 70 55 65 50 69 5 5 5 A ´ Normal
J. Rodriguez (29) ‹ ´ ´ 48 80 83 81 76 71 77 65 64 59 68 65 69 70 58 75 63 50 58 73 84 64 57 75 50 77 6 5 5 A ´ ´ Normal
Zubar (22) ‹ ´ ´ 52 75 84 78 73 69 80 63 67 68 65 70 71 73 52 71 55 50 51 74 72 73 55 65 50 70 5 6 7 A ´ Normal
Hassoun Camara 
(23) ‹ ´ 50 68 80 73 73 70 70 71 67 65 67 62 65 66 53 73 59 60 55 70 77 67 58 65 50 66 3 5 5 A Normal

M’Bow (19) ‹ ´ 48 67 76 74 75 71 68 65 69 68 63 66 63 67 54 76 55 55 57 67 71 67 65 65 50 62 3 5 5 A Normal-
durable

Beye (30) ‹ ´ ´ ´ ´ 60 78 82 84 80 75 70 78 68 74 70 68 76 72 63 73 68 68 60 78 86 75 69 79 50 80 6 5 5 A ´ ´ Normal-
durable

Bonnart (27) ‹ ´ ´ 67 66 85 85 76 73 75 70 72 69 76 72 73 74 65 74 69 74 71 68 69 72 68 79 50 83 6 8 8 A ´ Tardif
Taiwo (22) € ´ 70 59 79 83 83 83 69 78 74 76 66 69 72 71 66 90 70 73 71 68 78 71 76 62 50 60 6 3 3 A Normal
Cana (24) ‹ ´ ´ 63 72 80 84 76 75 74 75 77 70 81 79 80 77 65 79 68 70 65 70 75 75 64 68 50 75 6 5 6 B ´ ´ Normal
Leyti N`Diaye (22)‹ ´ ´ 63 64 80 75 70 71 67 75 72 75 73 70 71 71 59 77 65 58 55 70 79 75 66 62 50 59 4 5 5 A Normal
Ayew (17) ‹ ´ ´ 58 64 73 78 78 80 68 74 73 71 68 66 65 64 57 74 59 59 58 64 78 71 64 64 50 60 3 5 5 A Normal
M’Bami (25) ‹ ´ ´ 72 71 79 85 81 82 75 82 80 77 88 80 81 78 70 79 70 72 70 67 78 85 65 69 50 71 6 6 6 A ´ Normal
B. Cheyrou (26) € ´ ´ ´ 75 66 76 83 78 76 76 78 77 72 84 78 83 76 73 84 70 79 75 72 71 82 75 74 50 73 6 6 6 A ´ ´ ´ Normal
Oruma (30) ‹ ´ ´ ´ 75 56 72 86 83 85 64 86 76 83 80 65 76 63 71 82 74 80 78 74 80 80 80 68 50 75 4 5 5 A ´ ´ ´ ´ Double
Zenden (31) € ´ ´ ´ ´ ´ 75 70 70 76 83 83 72 83 84 83 79 80 85 79 77 84 80 78 73 70 70 80 78 73 50 92 5 5 5 A ´ ´ Précoce
Ziani (25) ‹ ´ ´ 78 47 70 80 78 81 73 83 84 77 77 71 76 70 68 74 69 70 76 63 72 83 78 69 50 66 6 6 6 A ´ ´ ´ Normal
Gragnic (24) ‹ ´ 70 50 80 84 80 75 74 70 75 76 68 71 67 70 66 77 67 61 65 65 71 74 73 69 50 73 6 5 5 A Normal
Arrache (25) ‹ ´ ´ ´ ´ 71 35 78 76 83 70 73 80 76 75 70 66 65 66 68 72 70 66 70 71 78 78 76 68 50 65 4 4 4 A ´ ´ Précoce
Mame N’Diaye 
(21) € ´ 67 39 70 73 80 86 73 78 76 78 66 65 66 70 69 74 75 61 63 68 79 74 73 63 50 60 3 2 2 A Normal

Valbuena (23) ‹ ´ ´ 66 45 74 77 81 77 69 80 75 74 72 65 72 65 65 69 63 63 70 64 70 76 70 65 50 69 3 5 5 A Normal
Nasri (20) ‹ ´ ´ ´ 75 36 73 77 80 82 76 83 85 80 81 70 77 71 70 74 78 79 75 70 76 86 78 65 50 64 5 6 6 A ´ ´ ´ Normal
Djibril Cissé (26) ‹ ´ 82 32 86 80 94 93 84 83 71 85 63 70 61 69 75 94 90 63 57 75 91 80 87 68 50 65 5 5 5 B ´ ´ Normal
Niang (28) ‹ ´ ´ 80 35 83 80 81 82 75 80 76 77 69 68 66 68 76 88 75 71 60 78 85 75 80 77 50 75 6 5 5 A ´ Normal
Moussilou (25) ‹ ´ 80 41 73 77 88 88 85 82 81 78 68 66 64 67 75 75 80 60 58 75 85 78 85 68 50 64 5 5 5 A ´ ´ Normal
Fiorèse (32) ‹ ´ ´ ´ 74 33 72 71 80 84 77 75 82 80 74 76 73 80 71 82 78 78 76 72 76 80 83 65 50 65 3 5 5 A ´ ´ ´ ´ Précoce

OLYMPIQUE DE MARSEILLE
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Trivino (30) ‹ ´ 30 79 78 62 66 68 83 63 53 51 53 52 55 64 43 77 40 40 42 45 77 53 60 74 77 73 7 4 4 A Tardif
Marichez (32) ‹ ´ 30 77 79 59 67 68 81 65 50 54 50 51 50 57 41 79 40 42 43 43 76 49 65 74 77 70 5 4 4 A Tardif
O. Sissoko (20) ‹ ´ 30 66 82 58 66 63 80 63 51 50 52 52 50 58 40 77 43 42 42 45 77 52 65 63 74 62 3 4 4 A Normal
P. M. Diop (32) ‹ ´ ´ 52 75 84 80 74 69 76 70 65 68 68 66 66 73 54 77 60 54 55 76 80 68 64 65 50 74 5 5 5 A Normal
Strasser (33) € ´ ´ ´ ´ ´ ´ 59 80 84 79 71 64 76 66 71 64 75 73 74 74 60 82 66 69 74 70 75 70 78 81 50 78 5 5 5 A ´ ´ Tardif
Vivian (25) ‹ ´ 53 74 83 80 72 69 70 66 66 63 67 66 66 71 60 77 62 57 57 80 74 70 60 78 50 72 5 5 5 A Normal

Delhommeau (29)‹ ´ ´ 49 75 80 76 73 68 75 71 66 63 66 66 69 68 59 74 62 58 56 75 77 68 56 70 50 70 5 5 5 A Précoce-
durable

Bassong (21) € ´ ´ 50 72 75 74 73 73 68 68 71 68 65 64 66 67 54 75 57 54 55 72 77 67 60 67 50 70 4 5 5 A Normal
S. Leoni (31) € ´ 66 64 75 82 74 73 71 72 73 73 67 65 72 73 59 75 60 64 67 69 73 71 63 66 50 74 5 4 4 A Normal
Delgado (28) € ´ 67 53 78 83 75 74 71 74 72 73 72 68 73 70 58 75 60 64 68 71 74 72 68 60 50 60 4 4 4 A Tardif
Anton (19) € ´ 63 57 67 79 76 78 69 75 70 76 66 67 71 70 59 72 58 60 66 65 75 70 65 63 50 64 3 4 4 A Normal
Cheikh Gueye (20)‹ ´ 62 62 71 80 77 74 68 70 68 74 66 68 67 70 56 75 58 62 64 67 78 68 66 64 50 63 4 5 5 A Normal
J. Francois (28) € ´ 60 68 80 80 72 70 76 68 72 67 73 70 72 71 64 73 73 60 58 72 70 70 60 78 50 77 6 4 4 A Normal
M. Thomas (21) € ´ 59 65 80 80 72 73 70 70 70 69 72 68 72 67 56 76 61 60 58 68 74 70 60 63 50 66 3 4 4 A Normal
Belson (20) ‹ ´ ´ 55 65 77 73 73 72 68 63 67 65 66 65 65 68 53 73 55 55 55 70 73 66 55 63 50 64 3 5 5 A Normal
Cardy (26) ‹ ´ ´ 68 63 69 83 72 74 75 80 74 68 75 67 74 70 65 82 61 71 63 67 75 72 63 68 50 70 5 5 5 A ´ Double
Diakité (22) ‹ ´ ´ 63 60 76 79 76 75 77 70 72 71 70 69 70 70 60 73 64 64 60 65 78 74 60 68 50 70 4 5 5 A Normal
Bong (19) ‹ ´ 62 60 78 78 75 75 74 70 71 68 69 70 68 71 61 73 62 60 63 66 77 75 65 65 50 65 3 5 4 A Normal
Agouazi (23) ‹ ´ ´ 65 65 78 78 74 73 72 70 70 69 70 68 72 68 54 73 55 54 57 68 74 72 60 66 50 66 4 5 4 A Normal
Gygax (26) ‹ ´ ´ 75 40 74 79 81 83 76 80 77 81 70 67 70 73 75 80 75 64 70 73 77 81 77 75 50 73 4 5 5 A ´ Normal

Barbosa (31) € ´ ´ ´ ´ 70 65 73 83 81 74 72 79 78 75 80 75 73 71 66 77 65 68 60 68 75 75 65 68 50 65 5 6 6 A ´ ´ Normal-
durable

Corrales (25) € ´ ´ 66 57 78 80 76 75 70 74 80 72 71 67 72 68 69 75 63 65 70 70 74 72 77 67 50 70 5 4 4 A Normal
Bessat (21) € ´ ´ 66 56 76 80 76 75 72 75 74 78 73 68 71 73 66 76 64 64 65 67 76 74 68 63 50 68 6 4 4 A Normal
Fejsa (19) ‹ ´ 65 45 78 75 77 77 72 75 78 77 71 69 73 70 64 75 65 67 68 65 70 77 71 64 50 68 4 5 5 A Normal
Renouard (23) ‹ ´ ´ ´ 71 38 71 76 74 76 69 65 72 68 80 71 70 68 71 74 69 70 67 75 77 73 78 63 50 66 5 5 5 B ´ Précoce
Djiba (21) ‹ ´ ´ 70 58 81 88 80 75 74 76 63 72 68 65 68 70 60 79 58 60 59 68 82 72 63 64 50 67 4 4 4 A ´ Normal
Aguírre (24) ‹ ´ ´ 73 42 66 80 80 83 75 84 77 77 66 70 68 69 72 75 73 64 61 75 75 73 78 65 50 65 4 5 5 A Normal
Babacar Gueye 
(21) € ´ ´ ´ ´ 74 40 72 76 84 80 78 75 82 72 72 65 65 65 72 73 76 62 60 71 83 79 76 65 50 66 5 4 4 A ´ ´ Normal

P. Cisse (22) ‹ ´ 74 33 78 78 81 77 78 76 74 77 66 68 66 67 72 76 78 63 61 73 79 73 78 66 50 64 5 5 5 A Normal
Momar N’Diaye 
(20) € ´ ´ 66 42 71 72 82 75 79 80 72 77 65 64 67 67 70 75 75 60 57 68 80 73 83 63 50 59 4 5 5 A ´ Normal

Baldé (21) ‹ ´ 68 38 78 77 79 78 71 76 73 75 66 64 65 69 68 75 73 61 64 71 72 71 74 64 50 63 4 5 5 A Normal
V. Mendy (25) ‹ ´ 70 35 75 77 82 78 74 73 71 72 66 64 66 65 68 76 70 58 63 72 79 71 78 68 50 62 4 5 5 A Normal
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Si votre équipe favorite n’apparaît dans aucune des ligues 
du jeu, ne désespérez pas : le menu « Autres ligues C » 
comporte 18 équipes « vierges » (image 2), que vous êtes 
libre de composer à votre guise. La tâche peut vous sembler a 
priori écrasante, mais il vous suffira d’un dimanche bien calé 
au fond d’un canapé pour recréer votre championnat préféré. 
Reportez-vous au manuel du jeu pour plus de détails.

Créer des équipes 
originales

le mode galerie

Bonus déblocables

insCrire un joueur dans une 
équipe nationale

Sur l’écran principal, sélectionnez « Equipes », « Transférer un joueur », 
puis l’équipe de votre choix.

Sélectionnez le joueur à remplacer.

Désignez son remplaçant dans la liste qui apparaît sur la droite de 
l’écran (image 1) et qui propose des joueurs de la même nationalité. 
Il va de soi qu’il est impossible d’intégrer un allemand dans l’équipe 
du Portugal, par exemple.

Confirmez votre décision. Le changement effectué s’applique 
dans tous les modes de jeu, à l’exception du mode Réseau et des 
compétitions (coupes, championnats ou Ligue des Masters) en 
cours. Un joueur retiré d’une équipe nationale qui n’appartient à 
aucun club apparaît dans la liste « Autres ».

1:

2:

3:

4:

Pro Evolution Soccer 2008 inclut sept équipes « classiques » 
et treize groupes de joueurs cachés que vous pouvez 
déverrouiller en remportant certaines compétitions. Les 
tableaux ci-contre vous détaillent leurs conditions exactes 
d’obtention. 

P
EquipE Condition nivEau dE diffiCulté

Classic England Gagner la Coupe internationale avec l’Angleterre Débutant – Professionnel

Classic France Gagner la Coupe internationale avec la France Débutant – Professionnel

Classic Germany Gagner la Coupe internationale avec l’Allemagne Débutant – Professionnel

Classic Italy Gagner la Coupe internationale avec l’Italie Débutant – Professionnel

Classic Netherlands Gagner la Coupe internationale avec les Pays-Bas Débutant – Professionnel

Classic Argentina Gagner la Coupe internationale avec l’Argentine Débutant – Professionnel

Classic Brazil Gagner la Coupe internationale avec le Brésil Débutant – Professionnel

JouEurs ModE dE JEu Condition

Groupe 1 Ligue des Masters Finir premier de la Ligue de D1

Groupe 2 Ligue des Masters Gagner la Coupe de D1

Groupe 3 Ligue des Masters Gagner le Championnat d’Europe

Groupe 4 Ligue des Masters Gagner la Coupe des Masters

Groupe 5 Ligue Finir premier de la Ligue Anglaise

Groupe 6 Ligue Finir premier de la Ligue 1

Groupe 7 Ligue Finir premier de la Serie A

Groupe 8 Ligue Finir premier de la Eredivisie

Groupe 9 Ligue Finir premier de la Liga Española

Groupe 10 Coupe Gagner la Coupe Européenne

Groupe 11 Coupe Gagner la Coupe Africaine

Groupe 12 Coupe Gagner la Coupe Américaine

Groupe 13 Coupe Gagner la Coupe Asie-Océanie

le mode modifier

Dans PES 2008, créer ou retoucher des équipes et des joueurs est un 
processus simple, le mode Modifier proposant des menus intuitifs et des 
aides à l’écran vous guidant à chaque étape. Qui plus est, la compatibilité 
du jeu avec le « PlayStation Eye » et le « Xbox Live Vision » signifie que 
vous pouvez importer des visages ou des logos de club pour plus de 
précision. Les paragraphes qui suivent vous assisteront néanmoins 
lors de vos premiers pas dans ce mode dantesque, en vous expliquant 
comment modifier la composition des équipes afin de les mettre à jour.

insCrire un joueur  
dans un CluB

Sur l’écran principal, sélectionnez « Equipes », « Transférer un joueur », 
puis le club de votre choix.

Sélectionnez l’équipe dans laquelle vous allez transférer le joueur, puis  
« Ajout ». Choisissez le joueur à inscrire depuis son emplacement d’origine 
(équipe nationale, club, ou les listes Joueur modifiés ou Non affiliés du 
menu Autres). Si un joueur est sous contrat avec un club, notez que vous 
devez le sélectionnez dans son club, et non dans son équipe nationale.

Sélectionnez ensuite le club dans lequel vous souhaitez le transférer et appuyez 
sur la touche Passe pour confirmer : là encore, le changement portera sur à 
peu près tout sauf les parties en Réseau et les compétitions préalablement 
sauvegardées. N’oubliez pas que les effectifs de chaque formation se limitent à 
32 joueurs au maximum : si le club auquel vous destinez un nouvel arrivant est 
au complet, vous devrez retirer un de ses membres pour valider l’opération.

1:

2:

3:

retirer un joueur  
d’un CluB

Sur l’écran principal, sélectionnez « Equipes », « Transférer un joueur », 
puis le club de votre choix.

Désignez le joueur que vous voulez renvoyer de son équipe puis 
appuyez sur la touche Passe en profondeur. Selon que cet individu 
provient de la base de données de PES 2008 ou de vos propres 
créations, il retourne alors respectivement dans la liste « Non affiliés » 
ou « Joueur modifié ».

1:

2:

tour des stades

Que ce soit à cause de l’ombre des tribunes, 
des motifs sur la pelouse qui nuisent 
(soi-disant) à la visibilité du jeu, ou tout 
simplement par pure superstition, certains 
joueurs de PES ont une enceinte honnie qui 
ne leur réussit pas, ou à l’inverse un stade 
fétiche dans lequel il n’ont jamais connu la 
défaite.

Pour vous aider à trouver en un clin d’œil ceux 
qui correspondent le mieux à vos préférences 
personnelles, les images ci-contre vous 
proposent un tour d’horizon des 15 stades de 
Pro Evolution Soccer 2008.

le type de pelouse
Nouveauté de PES 2008 attendue depuis 
longtemps par les fans, il est désormais 
possible de choisir avant les matchs 
d’Exhibition un type de pelouse parmi les 
modèles suivants :

Le mode Galerie de PES 2008 vous permet de visionner 
des séquences sauvegardées, de modifier des listes de 
morceaux, et d’étudier le menu « Résultats acquis ». 
Ce dernier met à votre disposition un certain nombre de 
statistiques (performances dans les compétitions, buts, 
fautes, etc.), ce qui en fait un outil appréciable pour les 
possesseurs de Xbox 360 cherchant à débloquer certains 
Succès.

equipes « Classiques »

joueurs CaChés

Bonus déBlocaBles

Mode Modifier

Tour des sTades

succès (XBoX 360)

spécificiTés ps2
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Konami Stadium
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Mohamed Lewis Stadium
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