1.- REQUISITOS DEL
SISTEMA oo
Requisitos:
* Ordenador PC con procesador 386
(AT) 6 superior.
* 4Mb de RAM con 2900 Kb libres de
memoria XMS
* 8Mb de RAM si usamos Windows 95
* Raton
« Disquetera de 3,5 pulgadas y alta densi
dad.(1.44MB)
* Disco duro con al menos 16 MB libres.
« Tarjeta grafica VGA 6 superior
« Sistema operativo DOS 5.0 6 superior.

Recomendaciones:

* 486 O superior.

* 8Mb RAM y Smartdrive con 2Mb

* Tarjeta gréfica SVGA (Vesa compatible).
* Tarjeta de sonido Sound-Blaster Pro 6
16 bits.

2 .2 INSTALACION
2.1 .- INSTALACION EN
MS-DOS

1.- Enciende el ordenador y espera a que
arrangue el sistema operativo y aparezca
el cursor C>.

2.- Introduce el disquete 1 6 el CD-
ROM de PC BASKET 4.0 en la unidad lec-
tora correspondiente.

3.- Selecciona el cursor A>, D> etc.
dependiendo del nombre que tengas asig-
nado a la unidad lectora; para ello debes
teclear A: 6 D: desde el cursoren C:>y
pulsar ENTER.

4.- Desde el cursor en A: 6 D: teclea:
INSTALAR  ..ypulsaENTER

Aparecera la pantalla del instalador de
PCBASKET 4.0.

5.-INSTALADOR PCBASKET 4.0
Selecciona la opcidn instalar; una barra

indica la evolucion del proceso y nos infor-
ma cuando esta completado con éxito.

Por defecto, PCBASKET 4.0 queda insta-
lado en el disco duro, unidad C, y en el di-
rectorio BASKET4. Si quieres elegir otra
unidad de disco duro, por ejemplo laF u
otro directorio o subdirectorio, deberas
seleccionar las opciones CAMBIAR UNI-
DAD O CAMBIAR DIRECTORIO y te-
clear la nueva unidad y el nuevo directorio
respectivamente.

IMPORTANTE: El directorio abier-
to tras la instalacion es BASKET4,
sin espacio entre BASKET y 4. Si ins-
talas el programa en un directorio
distinto a BASKET4, cuando quieras
cargarlo desde ese directorio debes
seguir las instrucciones de carga que
aparecen a continuacion sustituyen-
do BASKET4 por el nombre del di-
rectorio que hayas utilizado.

En el caso de que estés instalando la ver-
sibn CD-ROM de PCBASKET 4.0 tendréas
dos opciones de instalacion:

- Parcial : solo requiere 2Mb de espacio
en disco duro y accede al CD-ROM para
leer el resto del programa.

- Completa: requiere 16Mb de espacio
libre en disco y no necesita volver a leer
del CD-ROM

Nota: En discos duros de alta capacidad,
debido al tamafio de los sectores, es posi-
ble que el requerimiento de espacio libre
sea mayor 22Mb aproximadamente.

@ Elinstalador de PCBASKET 4.0 nos in-
forma mediante mensajes en la pantalla de
cualquier error que se pudiera producir en el
proceso. Si tienes cualquier problema a la hora
de instalar PCBASKET 4.0 consulta la guia de
asistencia técnica (pag 30) del manual.

2.1 .- INSTALACION EN
WINDOWS 95

2.1.1- INSTALACION DESDE DISQUETES

Haz doble click sobre el icono MiPC. A
continuacion sobre el de Disco 3.5y, final-
mente, sobre el de Instalar. Se abrira la
ventana del instalador. A partir de ese mo-
mento sigue las instrucciones de la instala-

cién MS-DOS desde el punto 5.

2.1 .2.- INSTALACION DESDE CD-ROM

Al introducir el CD-ROM en la unidad, si
todavia no hemos instalado PCBASKET, se
abrira la ventana del instalador. A partir de
ese momento sigue las instrucciones de la
instalacion MS-DOS desde el punto 5.

Si esto no sucediera haz doble click so-
bre el icono Mi PC , a continuacion sobre
el de CD-ROM v, finalmente, sobre el de
Instalar. A partir de ese momento sigue las
instrucciones de la instalacion
MS-DOS desde el punto 5.

3.- CARGANDO PCBASKET

3.1 CARGA DESDE MS-DOS

Para cargar PCBASKET 4.0 una vez ins-
talado en el disco duro debes ir al directo-
rio BASKET4, para lo cual teclea:

CD BASKET4 ..ypulsaENTER

Una vez en el directorio BASKET4 te-
clea:

BASKET4 ..y pulsa ENTER
El programa se carga automaticamente

apareciendo el menu de la proteccién por
marual.

3.2 CARGA DESDE WINDOWS
95

Si has instalado PCBASKET 4.0 en Win-
dows 95 se creara una carpeta dentro del
menU de programas con el icono
PcBasket4.0 Selecciona el menu de
INICIO:PROGRAMAS el icono
PcBasket4.0, el programa se carga auto-
maticamente apareciendo el menu de la
proteccion por manual.

Si la instalacién ha sido parcial en
CD-ROM hbastara con que introduzcas el
CD-ROM de PCBASKET 4.0 en el lector
para que el programa se inicie automatica-



mente. Si por alguna razén esto no fuera
asi, sigue la secuencia de inicio explicada en
el parrafo anterior.

@ PCBASKET 4.0 nos informa mediante
mensajes en la pantalla de cualquier error que
se pudiera producir en el proceso. Si tienes
cualquier problema a la hora de cargar
PCBASKET 4.0 consulta la guia de asistencia
técnica (pag 30) del manual.

4.- PROTECCION POR
MANUAL e
Antes de comenzar, el programa te pre-

gunta por el escudo que aparece en una
posicion determinada de los cuadros que
hay al pie de algunas de las paginas de la re-
vista. Selecciona el escudo en la pantalla del
ordenador y entra en el programa.

2:2. CONFIGURACION
5.1.- CONFIGURACION DE
SONIDO

Desde el men principal de
PCBASKET 4.0 podemos acce-
der a la pantalla de configuracion de soni-
do. Dispones de las siguientes posibilida-
des:

1.- Con o sin musica en tarjetas Sound
Blaster.

2.- Eleccion de los puertos de la Sound-
Blaster.

@ Si tienes cualquier problema a la hora de
configurar PCBASKET 4.0 consulta la guia de
asistencia técnica (pag 30) del manual.

5.2.- CONFIGURACION DE
MODEM

Al hacer click sobre el icono en-

trarés en la pantalla de configu-
racion. Una vez en ella, selecciona tu tipo
de madem. Si es HAYES, SUPRA 144 6
SUPRA 288 seleccidnalo directamente. Si
no, haz click sobre MULTINORMA y bus-
ca tu modelo en la lista que aparece. Si

aln asi no lo encontraras, elige el HAYES
COMPATIBLE: es el més standar de to-
dos.

El siguiente paso seré seleccionar el puer-
to donde tengas instalado el médem, la
velocidad (por ahora 2400 es el maximo),
tu tipo de linea (lo normal es pulsos) y el
modo de conexidn: si llamas a través de
centralita teclea el nimero o ndmeros
del prefijo para pedir linea. Una vez he-
cho todo esto, graba la configuracion y
pulsa SALIR.

6.- MANEJO DEL ENTORNO
GRAFICO GFX™

PC BASKET 4.0 incorpora nuestro
potente entorno grafico GFX™ que per-
mite un manejo sencillo e intuitivo, incre-
mentando la interactividad entre el pro-
gramayy el usuario.

6.1-CON RATON:

Podras mover el cursor y seleccionar la
opcion deseada haciendo click con el bo-
ton izquierdo sobre el icono correspon-
diente.

6.2-CON TECLADO:

6.2.1- Puedes desplazar el cursor en la
direccion deseada pulsando simultanea-
mente la tecla de mayUsculas y la tecla de
direccion. Para seleccionar la opcion de-
seada, una vez el cursor esté sobre el ico-
no pulsa la tecla de mayusculas y ENTER
simultaneamente.

cién se controlan
con los cursores.

6.2.2- También puedes seleccionar una
opcion pulsando la tecla de la letra que
aparece escrita en rojo en el icono (en
monitores MoNOCromo aparece en un
tono distinto que el resto).

ciones presiona el
ndimero que corres -
ponde

Los iconos de direc -

En los mends de op -

6.3-IMPRESORAS

Siempre que veas el icono de IMPRIMIR
en la base de datos multimedia y en la uti-
lidad de estadisticas comparadas, puedes
realizar la impresion en papel de la infor-
macion que contiene. Cuando hagas click
sobre el icono accederas a un ment de
impresoras. Selecciona la tuya entre los si-
guientes tipos:

1. Genérica.

2. Matricial (EPSON LX Compatible).
3. Laser (LASER JET Compatible)

4. Inyeccion de tinta (DESKIET
Compatible)

5. Grabar el texto a imprimir en disco
como fichero PRINTER.TXT.

7.- MENU PRINCIPAL

Desde el menu principal puedes acceder
a la pantalla de configuracion de
sonido, a la de configuracion del
maodem (PCBASKET ON-LINE)
y salir al sistema operativo. Ade-
3 mas de a cualquiera de las areas
d de PCBASKET 4.0:

7.1.- Super Epi

Al hacer click sobre el icono de StperE-
pi en el men principal entraras en el area
dedicada a nuestro jugador més carismati-
co, al mas grande mito del baloncesto es-
pafiol en toda la historia. Una vez dentro,
a la derecha tienes los botones para selec-
cionar los distintos momentos de su ca-
rrera deportiva, asi como su perfil y todos
sus nimeros a lo largo de su carrera, ni-
meros que contienen incluso sus actua-
ciones con el equipo del colegio.

En la parte izquierda podrés ver una se-
leccién de fotos historicas sobre los mo-



mentos mas representativos de su vida y
trayectoria profesional. Al hacer click so-
bre cualquiera de ellas veras una amplia-
cién a pantalla completa y el correspon-
diente pie de foto que te detallara el
momento recogido en la instantanea.

7.2.- Base de Datos Multimedia

Accede a la exhaustiva base de datos
gue hemos preparado. Este afio, como ya
es habitual, es alin mas completa y riguro-
sa ya que cada temporada se elabora so-
bre la base de la anterior con la Unica idea
de mejorarla profundizando en todos los
aspectos.

SELECCION POR EQUIPO LECCION POR JUGADOR
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NOMBRE EQUIPO

Una vez en ella, podras seleccionar con-
sulta por equipos o por jugadores y, den-
tro de la seleccion por jugadores, podras
elegir entre los extranjeros, nacionales o
entre todos. Para ello dispones de un lis-
tado en orden alfabético.

FICHA GRAFICA DE JUGADOR

Arturas KARNISOVAS

Liga Regular 95-96
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Si deseas acceder a la ficha de un juga-
dor haz click sobre su nombre. En ella en-
contraras todos los datos de interés: fo-
tografia, nombre completo, estatura,
peso, fecha de nacimiento, procedencia,
historial, todas sus estadisticas desde que
milita en la ACB (incluida liga regular y
play-off), un texto con su perfil y sus ca-
racteristicas como jugador y un bloc de
notas por si quieres apuntar algo sobre él.

FICHA GRAFICA DE EQUIPO

Balouctato

UNICAJA
Qi MALAGA
SAD
L3
NOMBRE:

PABELLON: [IE

PRESIDENTE: i -

PATROCINADOR: [Umcasa

PRESUPUESTO: [f s |

En la seleccion por equipo haz click so-
bre el escudo del que te interese. Obten-
dréas su nombre completo, pabellén y afo-
ro, presidente, patrocinador y
presupuesto o capital social.

UNICAJA

Copa del Rey
Liga Europea
Copa de Europa

Copa Korac

Ademas, podras visualizar su plantilla
completa (desde la que puedes acceder a
la ficha de los jugadores) y su palmarés:
todos los titulos nacionales e interna-
cionales, una grafica de sus afios de ACB 'y
un texto ilustrativo sobre la historia re-
ciente y lejana del club. PCB 4.0 te ofrece,
ademas, la posibilidad de comparar gréfi-
camente el palmarés de los distintos equi-
pos.

FICHA GRAFICA DE ENTRENADOR

Encabezando la plantilla verés el nombre
del entrenador. Haz click sobre él y acce-

derés a su ficha, en la que encontraras su
nombre completo, su trayectoria, su pal-
marés y su fotografia.

Javier IMBRODA Ortiz
Trayectoria

+ Pocos son ya los que se atreven a
discutir la categoria como
entrenador de Javier Imbroda, uno
de los més grandes talentos nacidos
en Espaiia en los tiltimos afios.
Imbroda, a diferencia de otros
entrenadores que se han labrado un
prestigio y palmarés en equipos
competitivos, ha sido fiel a los
colores con los que debuté como
técnico en la ACB. Ocho temporadas
lleva con esta en la ACB y las ocho
en Milaga, cuatro en el Mayoral

7.3.- Estadisticas
comparadas 95/96

PCB 4.0 te permite méas de 100 opcio-
nes de estadisticas comparadas de jugado-
res o de equipos.

ESTADISTICA DE JUGADORES

Lo primero que debes decidir es si quie-
res comparar a todos, sélo a los naciona-
les 0 s6lo a los extranjeros. A partir de
ahi ve haciendo click sobre los escudos de
los equipos en los que militan los jugado-
res que te interesan. Esta comparacion es
acumulativa, por lo que puedes ir hacien-
do click sobre los escudos de todos los
equipos que quieras y PCB 4.0 te mostra-
ra la comparativa de TODOS los jugado-
res de esos equipos. Si solo seleccionas
un equipo sélo veras la comparativa de la
plantilla de ese club.

El programa contempla la posibilidad de
acceso a la ficha de cada jugador desde
esta pantalla tan s6lo con hacer click so-
bre su nombre.

ESTADISTICA DE EQUIPOS

Seleccionala y la comparativa se estable-
cerd entre los 20 equipos que han dispu-
tado la Liga regular 95/96.

PARAMETROS DE COMPARACION

PCB 4.0 te ofrece 20 distintos parame-
tros de comparacion, por lo que tienes
cientos de posibilidades, algunas de ellas
muy curiosas. Los parametros son: parti-
dos jugados, minutos en cancha, puntos
conseguidos, tiros de 2, porcentaje de tiro



=]
Jugadores |
Partidos jugados Rebotes defensivos
Minutos jugados
Puntos Tapones
Tiros de 2

Rebotes ofensivos

Asistencias
Bl Balones robados
Tiros de 3 Balones perdidos
% entiros de3 Faltas personales
Tiros libres Edad

% en tivos libres Altura

Total Rebotes Peso

Estadistica de % en tiros de 2 de TODOS los jugadores

de 2, tiros de 3, porcentaje de tiro de 3,
tiros libres, porcentaje de tiros libres, to-
tal de rebotes, rebotes defensivos, rebo-
tes ofensivos, tapones, asistencias, balones
robados, balones perdidos, faltas persona-
les, edad, estatura y peso.

LISTADOS

Estadistica de todos los jugadores

NOMBRE aTuRa| TRos | TEOSDE S
52 |POR pARTIOD | DE S
NSES. N

La comparativa se realiza mediante un
listado que coloca de mas a menos o de
mayor a menor a los jugadores o equipos
segun el criterio seleccionado. Todos los
listados de comparativas pueden ser im-
presos.

Si seleccionamos el nimero del jugador
que aparece en la parte izquierda del lista-
do, sus datos aparecen en la cabecera; de
este modo podemos compararlos con los
del jugador situado en primera posicion
del listado.

7.4.- Partido amistoso

Muy util hasta que vayas cogiendo con-
fianza con el manejo del simulador. Si nun-
ca has jugado antes a PCBASKET convie-
ne que practiques un poco, ya que en una
Liga Regular o un Play-off ningtin equipo
se va a apiadar de tu inexperiencia, y mu-
cho menos en la Liga Europea.

Ademés, en PCB4.0 el partido amistoso
incluye una atractiva novedad: la posibili-
dad de disputar un encuentro frente a los

mas de 30 equipos europeos albergados
en la base de datos.

@
INTRODUCE TU NOMBRE ""‘SELECCIONA EQUIPO

E,

SELECCIONA PAIS

g TR

El primer paso es introducir tu nombre
y pulsar enter. A continuacion, elige tu
equipo. Por defecto veras en pantalla los
20 escudos de los equipos ACB. Si quie-
res manejar un equipo extranjero, en la
parte izquierda los tienes agrupados por
paises. Haz click sobre la bandera del pais
y selecciona el equipo deseado. A conti-
nuacion, elige el equipo con el que te
quieras enfrentar y entra en el ment de
partido.

7.5. Liga Regular + Play-offs
Manager

PC BASKET 4.0 te ofrece la posibilidad
de jugar la Liga regular completa ajustada
al calendario oficial ACB. Una vez conclui-
da, pasaras a disputar los play-offs si es
que consigues clasificarte para jugarlos.

En la opcion MANAGER podréas mane-
jar al equipo desde el sillon del manager
general. Esto quiere decir que todo esta
bajo tu control: fichajes, finanzas, precio
de las entradas... sin olvidar que la direc-
cién técnica del equipo sigue a tu cargo:
quinteto inicial, tacticas, cambios...

SELECCION DE EQUIPO

&

¥ SELECCIONA EQUIPC

‘gINTRODUCE TU NOMBRE

El primer paso para disputar la liga regu-
lar es introducir tu nombre y seleccionar

el equipo del que quieres ser manager.
Pueden jugar hasta 20 jugadores simulta-
neamente (uno con cada equipo). Los
equipos no seleccionados seran maneja-
dos por el ordenador, aunque podras ver
sus resultados en cualquier momento.

MENU LIGA REGULAR MANAGER

3 JORNADA
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En este apartado, y
haciendo click sobre
la ventana de “Resul-
tados”, obtendrés
RESULTADDS [kt

clasificacion de la
jornada en la que te encuentres. La nove-
dad en PCBA4.0 es el icono de Liga Euro-
pea, cuyo funcionamiento completo se
explica més adelante en esta revista.

Entrenador:

QUINTETO: Ha-
ciendo click sobre
“Quinteto” saltaras
directamente a la
pantalla de seleccion
de tu quinteto inicial.
PCB 4.0 incluye por defecto un quinteto
tipo para cada equipo, aunque tl puedes
hacer las modificaciones que creas conve-
nientes (para eso eres el entrenador).
Para cambiar un titular por un jugador de
banquillo haz click sobre el jugador a sus-

UUIHTETI]



tituir y, a continuacion, sobre el nombre
del jugador del banquillo que va a saltar a
la cancha.

Minuto
1er Periodo

COMIENZO DEL PARTIDO

Real Madrid Barcelona
200 202
187 158
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Desde esta pantalla también puedes ac-
ceder ala ficha de cada jugador haciendo
click sobre el icono correspondiente.

Fichajes:

COMPRAR: En pan-
talla aparece la lista
de los jugadores
k. = que se encuentran

EUHPHHH en calidad de trans-

feribles por sus clu-

bes. Junto a cada uno, sus parametros y su
precio. En la parte derecha podras ver el
dato del dinero que tienes disponible para
fichajes. Realiza la oferta que creas opor-
tuna por el jugador pero recuerda que si
ofreces menos de su precio el club que
posee sus derechos podra negarse al tras-
paso, perdiendo asi tu turno para contra-
tar al jugador. Por el contrario, si una
oferta menor es aceptada representara un
importante ahorro para tu equipo. La de-
cision es tuya.

Recuerda también que el nimero maxi-
mo de jugadores por equipo es de 12. En
consecuencia, si tienes la plantilla al com-
pleto y quieres fichar un jugador, tendrés
antes que vender alguno.

G5 JOANADA 1

CGOMPRAR UN JUGADOR
[ maoor nEMAn: Wﬁfﬁ"nsr g;rszmu.u
[ pwor | m :

DISPONIBLE

7 1.410.276.000 pts

COMPRAR A:

STEFANEL

Estrellas internacionales: ademés de los ju-
gadores de equipos de la ACB, en la lista
apareceran estrellas del baloncesto euro-

peo e incluso americano. Si su precio te
asusta piensa que su rendimiento en can-
cha es realmente espectacular. En cual-
quier caso, solo por el hecho de ver en
accion en nuestro equipo a Jordan o a
Barkley merece la pena ahorrar un poco...

VENDER: de la to-
talidad de tu equi-
po, y simplemente
haciendo click so-
YENDER bre el jugador, po-

drés declarar trans-
ferible al componente de la plantilla que
desees. Si alguin club esté interesado en su
fichaje muy pronto tendras noticia de ello
y de la oferta econdmica que se te hace.

YENDER UN JUGADOR
[ ucnson | wewanc. [ves [sas [ o s el

DISPONIBLE

1.349.276.000 pts

MEJOR OFERTA

L3

Cada jugador tiene un precio ya fijado
que td, en el momento de ponerlo a la
venta, puedes modificar a tu antojo segin
tus necesidades. Si no hay ofertas, o si te
arrepientes de tu decision, podrés quitar
al jugador de la lista de transferibles en
cualquier momento o sustituirle por otro.

Finanzas:

CAAR: dispones de
una caja inicial, pro-
porcional al presu-
puesto real del
equipo. A partir de
esa cantidad, es res-
ponsabilidad tuya que el equipo esté sane-
ado si no quieres ser expulsado de la Liga,
lo que sucederia a la cuarta jornada con-
secutiva en la que te encontraras en nd-
MEros rojos.

Esta pantalla te informa en cualquier
momento de tu situacion financiera: te
detalla los ingresos (por taquilla y abonos,
publicidad, television y venta de jugado-
res) y los gastos (generales, devolucion de
créditos, intereses y compra de jugado-
res).

Si tu equipo quiebra y hay mas jugadores

humanos jugando, el ordenador se hara
cargo de él a partir de ese momento. Si
no juegas con nadie mas, la Liga habré ter-
minado.

"~ Gien | Barcelona | SE(Voal 3
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Al i
cREDITO

cAdA 1.343.500.000 ps

INGRESOS
PUBLICIDAD 5.800.000 pts INTERESES
TELEVISION 0pis DEVOLUGION CREDITO

VENTA DE JUGADOR 61.000.000 p: COMPRA DE JUGADOR

BALANCE

CREDITO [ oews ]
cada

Una de tus fuentes de ingresos en
PCBA4.0 seran las retransmisiones por te-
levision. Cuando uno de los partidos que
vayas a disputar sea del interés de algin
canal recibirés el aviso e inmediatamente
el dinero engrosara tus arcas. En este sen-
tido sera muy interesante y, sobre todo,
muy lucrativo que llegues a disputar la Liga
Europea.

Decisiones:

PRECIOS: pue-
des decidir el
precio de las en-
DSIONES [t

lI6n y de las va-
llas publicitarias que rodean la cancha. Al
hacerlo, no olvides que no todos los par-
tidos tienen el mismo interés para el es-
pectador y para los anunciantes. El rival,
su posicion en la clasificacion y la tuya
propia son elementos muy a tener en
cuenta a la hora de fijar los precios. A ve-
ces se recauda mas con una mayor entra-
da de publico y un menor precio que vice-
versa. La decision esta en tus manos.

G BT T DR NADA

DECISIODNES ECONOMICAS

] 1410276000 p1s |

PRECIO DE LAS
ENTRADAS

cEnite i

VALLA
PUBLICITARIA

TeERD ETARTED

CREDITO: podrés solicitar un crédito
cuyo tope depende del potencial econ6-
mico del equipo que tienes bajo tu direc-
cién. También podras decidir el nimero



de semanas en que quieres devolwerlo,
pero teniendo en cuenta que el maximo
viene dado por el nimero de jornadas
que restan para el final de la liga regular.

En la parte baja de la pantalla aparece el
préximo partido a disputar, dato Util a la
hora de fijar el precio de las entradas y de
las vallas publicitarias.

Estadisticas:

Mediante esta
opcion podras
revisar, de un vis-
tazo, las estadisti-

cas acumuladas
— ESTADISTICHS e
a lo largo de la temporada tanto en la
Liga Regular, en los Play-offs y en la Liga
Europea. Para cambiar de una competi-
cién a otra simplemente haz click sobre
el icono correspondiente.

ESTADISTIGAS JORNADA |5

LB Liga Regular

También podras comprobar el dato de
maximo anotador y méximo reboteador
de tu equipo.

JUGAR: MENU DE PARTIDO

Interactivo:

En el que asumes
el papel de entre-
nador y puedes
manejar a los ju-
gadores con to-
das sus consecuencias. Podrés decidir la
tactica defensiva y ofensiva, hacer cam-
bios, pedir tiempos muertos... El control
es tuyo y debes asumir responsabilidades.

1

INTERACTIVO

rlaa a4

TR

No olvides que los jugadores juegan se-
gun su capacidad real (obedecen porcen-
tajes de tiro reales, rebotean y taponan
segln su capacidad y corren atendiendo a
un parametro de velocidad subjetivo aun-
que realista).

Visionado:
Decides el quin-
teto, la tactica,
haces los cam-
bios y pides tiem-
poOs muertos,
aungue ya no puedes manejar a los juga-
dores sobre la cancha. Con esta opcion
eres un auténtico entrenador, por lo que
muchas veces solo te quedara sufrir sen-
tado en el banquillo.

YISIONADO

Resultado:
Dependiendo del
quinteto inicial
que selecciones,
el programa cal-
cula el resultado
considerando la estadistica de cada equi-
po e introduciendo variables de cancha
(publico a favor o en contra) y aleatorias.

RESULTADO

Duracion del partido:
DURACION DEL PARTIDO

Aqui decides el nimero de minutos rea-
les que quieres que dure cada parte. Pue-
des elegir que cada mitad dure 5, 10 6 20
minutos, opcion esta Ultima que adaptarla
el partido a la realidad.

Manejo durante el partido:

Puedes elegir entre teclado, joystick u
ordenador. Si eliges control por teclado
veras que el programa te muestra la op-
cién de redefinir las teclas.

Cheer-leaders:
Para que no falte nin-
gUn detalle de lo que
es un partido real. Si
quieres ver el “show
previo a cada partido selecciona “Cheer-Lea-
ders ON”.

CHEER
LEADERS

Defensa manual-au-
tomética:
Se refiere al cambio de
asignacion defensiva. Si
=l| tienes activado el cam-
bio manual serés tl quien, mediante el teclado,
accedas a manejar a tus distintos jugadores se-
gun los rivales se pasen el baldn. Si activas de-
fensa automatica el cambio en el manejo de

LEADERS

tus jugadores para defender a los distintos ri-
vales lo realizara automaticamente el progra-
ma.

IMPORTANTEdurante el juego defensivo, si eli -
ges defensa manual, la tecla que hayas redefnido
como de “pase” servird para realizar el cambio de
asignacion y la tecla de “tiro” sera para robar el
balon (si el contrario no esta tirando) o para tapo -
nar (si el rival esta lanzando a canasta). Si eliges
defensa automatica olvidate del botdn de “pase”
durante el juego defensivo. Tan sélo preoclipate de
perseguir a tu rival con las teclas de direccion e in -
tentar robar o taponar con la tecla de “tiro”.

Fx on/off:

EFECTOS
SONOROS

Opcidn para desacti-
var los efectos sono-
ros durante el parti-
@" F:;f“j: do. Estos efectos son
|| |3 eUforia del plblico
tras canasta del equipo de casa, el ruido del
aro en un mate, los pitidos de los rbitros...

Contraataque normal y rapido

En el momento de
g?:gﬁ% robar un balén, si no

tienes la suficiente ha-
bilidad, puede que
una vez en tus manos,
al cambiar las teclas
de robo por las de pase y tiro, lo pierdas ha-
ciendo un pase o tirando a canasta. Si es asi se-
lecciona contraataque normal: el programa
hara una breve pausa antes de permitirte se-
guir con el contraataque. Una vez vayas co-
giendo préctica, selecciona contraataque rapi-
do para no dar tiempo a tu rival de que “baje”
a defender.

_NORMAL |

Tipo de vision del campo

Podrés cambiar la distancia del zoom de la
camara que lo sigue. Existen cuatro distancias,
desde la més cercana a los jugadores hasta el
plano general de la cancha.

o010 (Requiere tarjeta grafica SVGA
\esa compatible)

(Requiere tarjeta gréfica SVGA
Vesa compatible)

(Es suficiente una tarjeta VGA)

4] (Es suficiente una tarjeta VGA)



Ficha de jugador
on/off:

Después de cada ac-
cién individual apa-
rece la ficha del juga-
dor que la ha realizado. Esto puede ocultar
en ocasiones la jugada por lo que, si no
quieres que sea asi, selecciona “ficha off”.

FICHA DE
JUGADOR

MENU DE TACTICAS

EMPAREJAMIENTOS
Galilea

Posicion [TAIL
Blackwell 5 BASE  [tesw

183m  BASE 6 [5 _ §Gailea  EASE  1.87m]

- Monters BASE  Tn.65m

Capdevila ESCOLTA  1.84m

19%m  AERO 15 AERO 1.8
Hernandez

194m ESCOLTA 10

ﬂ Middieton Whisby
7 ALAPIVOT 202m 203m  PIVOT 13
[ ]I Godfroad Smith

& PIVOT 208m 208m PIVOT 5

Esta es una de las pantallas méas impor-
tantes de PCB 4.0. Aqui es donde debes
demostrar que eres un gran entrenador
de baloncesto y ganarle la partida a tu ri-
val en la “pizarra”. Tienes todos los ele-
mentos en tu mano para que el éxito o el
fracaso dependan exclusivamente de ti. La
pantalla se divide en dos partes:

DEFENSA

Dispones de 7
clases distintas

[ Tndividual
[ndividual Press
Zona Z-2

Zona2-3
T Zonaia1
[T —

[TTrianguio+2

EMPAREJAMIENTOS

Galilea Blackwell
Ferndndez Capdoviia [
9 ESCOLTA 194m 196m ALERO 15
D Karnisovas Hernandez D
14 AIERO  204m 194m ESCOLTA 10
[}/ Middioton Whisby [
7 ALAPIVOT 202m 203m PVOT 13

D Godfread Smith D
6 PINOT  208m 208w PVOT §

de defensa, las
mas usuales
dentro del ba-
loncesto.

Todas son (ti-
les en algiin mo-
mento ya que
cada una se
adapta a un tipo

de necesidades concretas ya sea en un
momento dado del partido o por las ca-
racteristicas propias de un rival. Antes de
analizar los tipos de defensa establezca-
mos las distintas misiones de los jugado-

Ies.

1 = Base.

2 = Escolta.
3 = Alero.

4 = Ala-pivot.
5 = Pivot.

DEFENSAS ZONALES

Zona 3-2:

Es asimilable, y
de ahi que las
hayamos unifica-
do, a la defensa
1-2-2. Al selec-
cionarla veras
sobre la cancha
ilustrativa de la
pantalla de técticas que tus hombres se dis-
ponen como es pertinente (una primera li-
nea formada por 1, 2y 3y la segunda for-
mada por 4 y 5), aunque t0 veras la
distribucién segin sus dorsales. Durante el
partido tus jugadores seguiran a rajatabla
sus misiones propias de una defensa 3-2.
Esta defensa es iddnea para contrarrestar a
un equipo que, por definicion u ocasional-
mente, posea un juego de perimetro muy
potente (grandes lanzadores de larga distan-
cia).

Zona2-3:

Esta es asimila-
ble a la histdrica
defensa 2-1-2.
En este caso son
1y 2los jugado-
res que ocupan
la primera linea
y3,4y5los
que ocupan la segunda. 5 estara en el cen-
tro flanqueado por 3y 4. Esta defensa es
idénea para combatir a un equipo con po-
deroso juego interior.

Zona 1-3-1:

El 4 de nuestro
equipo se sitda
bajo el aro. 2, 3
y 5formarén
una segunda li-
neaconb5enel
centroy2y3a
los lados. 1 se
colocaen la punta de la defensa y acapara
toda la parte frontal. Esta defensa es, por
definicion, terriblemente agresiva, por lo
que si la tienes en funcionamiento mucho
tiempo la energia de tus jugadores se resen-
tira. Por contra, puede ayudarte si la emple-
as con acierto a desesperar al rival y dar un
estiron en el marcador si coincide con una
fase de inspiracién ofensiva de tu equipo.

DEFENSA INDIVIDUAL

Individual:

EMPARE JAMIENTOS
Blackwell

183m BASE 6 D
Capdevila
196m ALERO 15 D

Hernandez

Galilea
BASE  187m
Fernandez
9 ESCOLTA 194m

ALERO

Whishy
PIVOT 1B
Smith
PIVOT 5§

194m ESCOLTA 10 |:|

7 ALA-PIVOT 202m
Godfread
6 PIVOT

2.03m

2.08m 2.08m

Deberas asignar a cada uno de tus ju-
gadores un rival a defender. Cuando la
selecciones presta mucha atencion al
area de “emparejamientos”. PCB 4.0
incluye por defecto unos empareja-
mientos para cualquier enfrentamiento
de dos equipos, aungue tu podras mo-
dificarlos a tu antojo de una manera
muy simple: haz click primero sobre el
nombre del rival a defender y luego so-
bre el jugador de tu equipo que quie-
res que le defienda. Automaticamente
el rival ocupara la posicién frontal a la
de tu hombre en el area de empareja-
mientos. Durante el partido veras que
tu pupilo no se separa de su par.

Individual-press:

La concepcion es la misma que en la
defensa individual, aungue en la “press”
los emparejamientos no sélo se man-
tienen a toda cancha, sino que la pre-
sién defensiva aumenta.

Cuando la pongas en funcionamiento
disfruta de sus ventajas (mucha mayor
dificultad en tu rival para jugar en ata-
que) pero no olvides que la energia de
tus jugadores puede verse seriamente
akctada.

DEFENSAS MIXTAS

Estas defensas responden a necesida-
des muy concretas. Suelen emplearse
cuando el equipo al que nos enfrenta-
mos posee entre sus filas a un jugador,
generalmente el 2 6 el 3, dotado de
una calidad excepcional y capaz de de-
sequilibrar un partido con sus accio-
nes.

También es posible que el rival cuente
con dos jugadores de estas caracteris-
ticas...



Como verés
sobre la can-
cha ilustrativa
al seleccionar
esta defensa,
tus jugadores
se disponen
formando un
cuadrado o caja alrededor de la “pintura”.
Estos cuatro jugadores ejecutaran defensa
zonal. El jugador que falta es el que de-
fendera en individual. PCB 4.0 incluye, por
defecto, un emparejamiento concreto que
tl podras variar segun tu criterio. Para va-
riar este emparejamiento basta con llevar
el cursor al area de emparejamientos, ha-
cer click sobre el jugador a defender y, a
continuacion, sobre el nombre de nuestro
dekensor. El programa, autométicamente,
reestructura la colocacion de tus jugado-
res en la cancha ilustrativa.

Triangulo

+2:

Tus jugado-
res, al elegir
esta defensa,
formaran un
tridngulo con
base en el ta-
blero y con el
vértice sobre la linea de tiros libres. Los
dos jugadores que faltan observaras como
estan en el cuadro de emparejamientos
con un rival asignado por defecto. Si dese-
as variar estas asignaciones sigue los mis-
MOS pasos que en “caja+1”.

ATAQUE

PCB 4.0
quiere darte
todo el po-
der que tiene
un entrena-
dor real so-
bre su planti-

: lla. Por eso
o ; hemos queri-

Montero
Ferndnder

comees ed doquelos
wiistes  aunsnar cuatro juga-
Godfread PIVOT
Antren PIVOT dores que,
durante el
partido, ti no puedes manejar, no deam-
bulen por la cancha a su antojo. Con el

rabar
ica
Cargar

Nombre

Duehas PIVOT

sistema de “areas preferenciales” de
DINAMIC los jugadores que no estan
bajo tu control durante el partido (todos
menos el que estas manejando) se van a
mover por la cancha segun la estrategia
que td, maximo responsable técnico del
equipo, disefies.

Las areas preferenciales:

Cada uno de los jugadores de tu plantilla
tendrd cuatro éreas de la cuadricula del
campo asignadas. Sus movimientos ofensi-
VOs seran las lineas imaginarias que unen
esas cuatro areas. De esta manera puedes
conseguir que cada jugador se mueva por
la zona del campo donde es realmente
peligroso y donde se le puede sacar més
partido (un escolta deberd moverse por
el perimetro y un pivot rondar e introdu-
cirse en la zona). Estas areas estan nume-
radas del 1 al 4, nimero que marca el gra-
do de importancia: el jugador siempre
tenderamasairalalqueala4, loquele
da todavia més precision a la estrategia de
ataque que quieras implantarle a tu equi-

po.

Seleccion de areas:

Los cerca de 180 jugadores que compo-
nen PCB 4.0 tienen sus cuatro areas asig-
nadas por defecto. La asignacion se ha he-
cho atendiendo escrupulosamente a las
caracteristicas de cada jugador. En cual-
quier caso, si deseas variarlas no tienes
mas que hacer click sobre el jugador (tie-
nes el listado completo de tu plantilla bajo
la cancha ilustrativa) y, a continuacion, so-
bre el area preferencial que deseas variar
de posicion. Para moverla (el icono es un
baldn de baloncesto) deberas mantener el
botdn del raton pulsado y arrastrar el ico-
no a la nueva posicion.

Grabar y cargar tacticas:

cuando hayas disefiado una buena distri-
bucion ofensiva procura salvarla. Eso te
permitira utilizarla siempre que lo desees
sin tener que volver a disefiarla.

DURANTE EL PARTIDO:

Cambios:

Al igual que sucede en el ba-
loncesto, podras realizar cambios en cual-
quier momento (siempre que haya una in-

terrupcion en
el juego). Para
realizar el
cambio solici-
talo primero a
la mesa pulsando F1 6 F3 (segun tu equi-
po sea local o visitante). Cuando lo hagas
el icono de cambio se encenderay en la
siguiente interrupcion los arbitros daran
consentimiento para que el cambio se
produzca.

Tiempos muertos:

También puedes solicitarlos a la
mesa en cualquier momento pulsando F2
0 F4 (segun tu equipo sea local o visitan-
te). El icono se encendera y podrés reunir-
te con tus jugadores en la siguiente inte-
rrupcion previa indicacion de los sefiores
colegiados. Recuerda que tienes exclusiva-
mente dos por cada periodo y uno por
cada prorroga que se juegue. Si en una
parte dejas de : .

pedir alguno
no seré acu-
mulado para la
siguiente.

Personales en ataque:

Mucho cuidado con arrollar a un defen-
sor estéatico en tu carrera ya que, al igual
que sucede en el baloncesto real, te pita-
ran personal en atagque.

Personales
en defensa:

Para tapo-
nar a un juga-
dor en accion
de tiro y para
robarle el ba-
I6n a un con-
trario hay
momentos
precisos. No debe abusarse del intento de
robo o tapdn, ya que incurriremos en falta.

Tiros libres:
Los jugadores irdn a la linea tal y como
indica el reglamento del baloncesto:

a) cuando realicemos personal sobre un
jugador en plena accion de tiro. Si éste en-
tra la canasta serd vélida (sea de dos o tri-
ple) y el jugador que ha tirado ejecutard un
tiro libre adicional. La accion de tiro con-



cluye cuando el jugador que ha lanzado
vuelve a poner los pies sobre el suelo.
Desde el pasado afio ya no existe la falta
posterior al lanzamiento.

b) cuando realicemos personal sobre
cualquier jugador (si no esta en accion de
tiro, ya que entonces se aplicaria la norma
anterior) y nuestro equipo haya entrado
ya en el bonus. Un equipo entra en el bo-
nus cuando comete su octava falta perso-
nal. A partir de ese momento, incluida la
octava falta, el rival lanzard un dos tiros
sobre nuestra canasta cada vez que come-
tamos falta. Este bonus se reinicializa en la
segunda parte.

Los jugadores obedecen a sus porcenta-
jes de la liga regular real. Limitate a pulsar
el botdn de tiro y... ya sabes, en los mo-
mentos decisivos estudia bien los porcen-
tajes de tus jugadores para forzar perso-
nales con tus mejores tiradores. Puro
baloncesto.

Rebotes:

Alahora
de coger
un rebote
el progra-
ma atiende
al parame-
tro de cer-
cania de un
jugador al
balony de
estatura. Un jugador igual o superior en
altura a otro y que se encuentra mas cer-
ca del balén siempre cogerd el rebote. Un
jugador més alto que otro tendra también
sus opciones aun estando un poco mas le-
jos del balon.

Taponesy robos:
En defensa, y como ya figura en el ante-
rior epigrafe de estas instrucciones, el bo-

ton que
hayas rede-
finido
como de
“tiro” serd
el que te
permita
robar el
bal6n o ta-
ponar a un rival. Si tu par no estéd en ac-
cion de tiro a canasta el intento sera de
robo; si esta en pleno lanzamiento el mis-
mo botdn sera para ponerle un tapon.

Pases por
la espalda:
otra de las
novedades
del simulador
4.0 que acer-
ca cada vez
mas la reali-
dad a
PCBASKET. El pase por la espalda podréas
verlo cuando intentes entregar el balon a
un compafiero sin tener ninguno en linea
con la mirada del poseedor del balon.

Super-
mates:

Si andas
€On un juga-
dor capacita-
do para ma-
tar cerca de
la canasta no
lo dudes. Ya
se sabe que meterlas “hacia abajo” es la
mejor manera de no fallar. PCB 4.0 inclu-
ye, con respecto al 3.0, decenas de anima-
ciones nuevas que permiten mates mucho
mas espectaculares. Prueba ti mismo y ve
descubriéndolos...

Aley-hoops:

Otra espectacular novedad de PCB4.0.
La jugada més fastuosa e impactante que
existe en baloncesto ya esté en

s
PCBASKET. Intentarlo es realmente
sencillo: si ves a un compafiero capa-
citado para colgarse del aro rondan-
do la canasta, pulsa la tecla de pase
mirando hacia él. Si su distancia a la
canasta es la correcta preparate a dis-
frutar...

Ficha de jugador:

Aparecera automaticamente cuando
el jugador cometa alguna infraccion o
consiga canasta. Para quitarla inme-
diatamente pulsa la tecla B.

También podrés ver la ficha de cual-
quier jugador de los que estan en
cancha en el momento que lo desees.
Para ello usa las teclas del 1 al 0.

Repeticidon de jugadas:

En cualquier momento podréas pedir
la repeticién de la Gltima jugada. Es
tan sencillo como pulsar F5. En ese
momento el marcador se convierte
en los controles de un video con el
gue podras repetir y analizar cada ju-
gada.

Ademas de las teclas que aparecen
en el marcador puedes pulsar las te-
clas de 1 a 0 para centrar la cAmara
sobre cualquiera de los jugadores o la
tecla B para centrarla en el balén.



Cambio de defensa durante el
partido:

Al igual que cualquier entrenador en
la realidad puede ordenar a sus hom-
bres cambio de defensa sin necesidad
de pedir un tiempo muerto para ello,
tU podras hacerlo también en
PCBASKET. Hazlo mediante estas
combinaciones de teclas:

INDIVIDUAL: SHIFT + 1
INDIVIDUAL PRESIONANTE:
SHIFT +2

ZONA 3-2: SHIFT +3
ZONA2-3: SHIFT +4
ZONA1-3-1: SHIFT + 5
CAJA+1:SHIFT +6
TRIANGULO + 2: SHIFT +7

Teclas de opciones en el simulador:
son las siguientes:

F1 - Cambio del equipo local

F2 - Tiempo muerto del equipo
local

F3 - Cambio del equipo visitante
F4 - Tiempo muerto del equipo
visitante

F5 - Repeticién de jugadas

F7 - Sin reflejos en el campo

F8 - Con reflejos en el campo

F9 - Pausa

F10 - Abandonar el partido o la
competiciéon

F11 - Diferencia de tamafio en los
jugadores seguin su altura 'y su
posicion

F12 - Diferencia de tamafio en los
jugadores seguin su altura

Los arbitros:

Otro elemento que hace su aparicion
por primera vez en PCBASKET. Para
que no falte ni un detalle, y con su habi-
tual color gris, los veras correr por la
cancha imitando los movimientos de
los arbitro reales.

Zoom:

Durante el partido podras cambiar la
distancia del zoom de la cdmara que lo
sigue. Existen cuatro distancias, desde
la méas cercana a los jugadores hasta el
plano general de la cancha. La distancia

maés cercana se obtiene pulsando las te-
clas/ * - + del teclado numérico junto
con la tecla de CONTROL :

Controly * para Zoom x 2
Controly / para 320x200
Controly - para 640x480
(Requiere tarjeta grafica SVGA
Vesa compatible)

Controly + para 800x600
(Requiere tarjeta grafica SVGA
Vesa compatible)

Abandono/Pausa:
El botdn de abandono en PCB 4.0 es
F10. El boton de pausa es F9.

Fin de partido:

Al concluir cada encuentro saltaras
directamente a la pantalla de fin de par-
tido. Esta pantalla te informa del resul-
tado final y de las estadisticas de todos
los jugadores. Si algin jugador no ha
dado la talla se reflejara en las estadisti-
cas finales, por lo que podras dar algu-
na voz en el vestuario. Los que no ha-
yan disputado ni un solo segundo de
partido apareceran en un color blanco
mas tenue.

Lesiones: En tu camino hacia el éxito
encontrards muchos obstaculos. Y uno
de ellos seran las lesiones. Tanto en los
partidos como en las sesiones de en-
trenamiento tus jugadores podran caer
lesionados por periodos de tiempo si-
milares a los reales, por lo que, mas
gue nunca, un buen banquillo sera fun-
damental.

PCB4.0 te informara en cada momen-
to de los jugadores de tu plantilla que
se encuentran indisponibles y del tiem-
PO que sera necesario para su recupe-
racion, avisandote cuando se recupe-
ran.

Fin de la liga regular: Al concluir la
temporada regular podras ver en pan-
talla los ocho equipos clasificados para
los Play Offs. Si el tuyo se encuentra
entre ellos, directamente pasaras a ju-
garlos emparejandote, segiin sucede en
la realidad, atendiendo a la clasificacion.
Si no te clasificas para los Play Offs y
tienes mas compafieros humanos que
s se han clasificado, tendras que espe-

rar a que terminen para comenzar una
nueva Liga. PCB 4.0 incluye el concepto
de ligas consecutivas por lo que, mien-
tras t0 no decidas comenzar de nuevo,
podréas encadenar campeonatos mante-
niendo siempre los fichajes que hayas
hecho.

LA LIGA EUROPEA

Una de las grandes novedades de
PCBASKET 4.0 con respecto a versio-
nes precedentes sera la Liga Europea,
el torneo més importante de cuantos
se juegan en el mundo fuera de la NBA.
Y para acercarnos lo mas posible a su
estructura real no hemos escatimado
esfuerzos: mas de 30 equipos europeos
(los mas fuertes), liguilla, cuartos de fi-
nal y Final Four en réplica exacta.

1.- Quiénes la juegan:

Los equipos espafioles que disputan la
Liga de campeones son, por defecto
para la primera temporada de
PCBASKET, el Barcelona, el Real Ma-
drid y el Unicaja de Malaga. A partir de
la segunda temporada consecutiva la
jugarén los tres primeros clasificados
de la Liga una vez concluidos los play-
offs. Esto significa que los dos equipos
que jueguen la final de la Liga ACB, au-
tomaticamente, estén clasificados. A
estos dos equipos se une un tercero:



de los dos semifinalistas que quedaron
eliminados (y por tanto no consiguie-
ron pasar a la final), se clasifica para la
Liga Europea el equipo que mejor clasi-
ficacion obtuviera en la Liga Regular.

2.- Sistema de competicion:

La Liga Europea se juega mediante
dos grupos (A y B) de 8 equipos cada
uno. En cada grupo juegan todos con-
tra todos con partidos de ida y de vuel-
ta. El primer paso sera un sorteo que
defina los dos grupos. Una vez consti-
tuidos, comienzan a jugarse partidos
bajo sistema de Liga.

Durante los partidos de la liguilla el
empate no esta contemplado, por lo
que los equipos solo pueden ganar o
perder. Si empatan habra una prérroga
de 5 minutos (o las prérrogas que sean
necesarias hasta que un equipo gane).

Cada partido jugado aporta, como
minimo, un punto en la clasificacion. Si
el partido se gana se consiguen 2 pun-
tos. Si se pierde se consigue 1 punto.

La pantalla de resultados sirve tam-
bién de calendario con los partidos no
jugados aun.

La liguilla consiste, pues, en 14 parti-
dos de cada equipo. Una vez finalizada,
los cuatro primeros de cada grupo pa-
san a 1/4 de final.

CUARTOS DE FINAL

Se conforman segun los siguientes
cruces:

1° grupo A vs 4° grupo B

2° grupo A vs 3° grupo B

3° grupo A vs 2° grupo B

4° grupo A vs 1° grupo B

Los 1/4 de final se juegan al mejor de
tres partidos. El primer partido se jue-
ga en cancha de los equipos clasifica-
dos en los puestos 3 y 4 de cada gru-

po. El segundo partido se juega en las
canchas de los equipos clasificados en
los puestos 1y 2 de cada grupo. Si un
equipo gana los dos primeros parti-
dos, no hace falta que se juegue un
tercer encuentro. Si, tras los dos pri-
meros partidos, hay empate a una vic-
toria, el tercer partido se volveria a ju-
gar en cancha de los equipos
clasificados en los puestos 1y 2.

LA FINAL FOUR

Los cuatro equipos vencedores de
los cuartos de final se clasifican para la
Final Four, cuyos cuatro partidos se
disputan en una Unica cancha.

Si a la Final Four llegan 4 equipos de
distintas nacionalidades (por ejemplo:
un espafiol, un griego, un italiano y un
francés) existird un sorteo para empa-
rejar a los equipos en semifinales. Pero
si llegan dos equipos de la misma na-
cionalidad (por ejemplo, dos espafio-
les) éstos se verian obligados a jugar
entre ellos en semifinales, por lo que
no existiria sorteo. Si llegaran 3 equi-
pos de la misma nacionalidad, si habria
sorteo.

La Final Four consiste en dos parti-
dos de semifinales, el partido por el
tercer y cuarto puesto y la final. El pri-
mer dia se juegan las dos semifinales.
Los dos vencedores juegan la final y,
justo antes de ésta, se juega el partido
por el tercer y cuarto puesto.

El equipo que gana la final es, por su-
puesto, campedn de Europa, aunque
eso no le da derecho a jugar la Liga
Europea al afio siguiente. La plaza para
esta competicion se gana Unica y ex-
clusivamente quedando entre los tres
primeros de la Liga ACB.

Inscripcién de jugadores en la
Liga Europea: Como es sabido, la

FIBA solo permite a cada club jugar
competiciones europeas con dos ex-
tranjeros, por lo que si en tu plantilla
tienes 3 (algo normal en la ACB) de-
beréas descartar a uno de ellos a princi-
pio de temporada. Recuerda siempre
gue los dos jugadores extranjeros que
inscribas seran para toda la competi-
Cioén, no pudiendo maés tarde cambiar a
uno por otro. Esto es importante, ya
que si vendes uno de tus extranjeros a
mitad de temporada, ya s6lo podras
jugar la Liga Europea con uno.

Recuerda también que el maximo de
jugadores para cada partido de Liga
Europea es 10. Por ello, antes de cada
partido deberas hacer los descartes
oportunos si tu plantilla se compone
de mas de 10 jugadores.

7.6 Liga regular + play-offs
entrenador

La estructura de la Liga Regular En-
trenador es la misma que en el punto
anterior, centrado en la Liga Manager,
aunque no existen los apartados dedi-
cados a fichajes y finanzas. En Liga En-
trenador tu Unica mision es ocuparte
de la direccion técnica del equipo.

7.7 Play-offs ‘96 entrenador
SELECCION DE EQUIPO

Al igual que sucede en la Liga Regu-
lar, el primer paso para disputar los
play-offs es introducir tu nombre y se-
leccionar el equipo del que quieres ser
entrenador. Pueden jugar hasta 8 juga-
dores simultdneamente (uno con cada
equipo). Los equipos no seleccionados
seran manejados por el ordenador,
aungue podras ver sus resultados en
cualquier momento.

MENU PLAY-OFFS

Cuando hayas seleccionado un equi-
po iras directo al Menu de los Play
Offs, el cual te ofrece las mismas posi-
bilidades que el de la liga regular ex-
ceptuando el mercado de fichajes, que
durante las eliminatorias decisivas se
cierra y no permite ninguna transac-
cién de jugadores entre clubes.



Cuartos de final:
En estas eliminatorias, y ajustando-
nos escrupulosamente a la realidad, el

ganador serd al mejor de tres parti-
dos. El primero se jugara en cancha
del mejor clasificado en liga regular, el
segundo en cancha del peor clasificado
y, si hiciera falta un tercero, se voleria
a la cancha inicial.

Semifinales y final:

Aqui cambia la historia. El ganador
sera al mejor de 5 partidos. Los dos
primeros, en cancha del mejor clasifi-
cado en liga regular. Los dos siguientes
en cancha del rival y, si fuera necesario
un quinto encuentro, se volveria a la
cancha inicial.

Abandono/Pausa:
El botén de abandono en PCB 4.0 es
F10. El botdn de pausa es F9.

7.8 Play-offs simulados

Esta opcion te permite cambiar los
emparejamientos de la liga real. PCB
4.0 te permite disefiarte tu propio
cuadro de enfrentamientos desde
cuartos de final para que puedas en-
frentarte con el equipo al que le ten-
gas mas ganas.

Al entrar verés el cuadro de enfren
tamientos vacio en la parte izquierda
de la pantalla y todos los escudos de
equipos ACB en la parte derecha. Se-
gun vayas seleccionando escudos, los
equipos se iran colocando en los cua-
dros de forma que los coloques como
tl quieras para que se enfrenten entre
ellos.

Si deseas que los emparejamientos se
hagan de forma aleatoria, haz click so-
bre TERMINAR. Y si quieres borrar a
algin equipo de su sitio para poner a
otro, haz click sobre BORRAR.

Una vez elegidos los 8 equipos el fun-
cionamiento es completamente nor-
mal.

7.9 PCBASKET ONLINE v1.0

1. Configuracion de moédem.
Liga regular y Playoffs On Line:
Recuerda configurar tu modem. (sec-

-
I_I El programa de Siper Epi

cion 5.2 del manual). Una vez hecho
esto, estés listo para una partida en un
liga On Line. Podras medir tus dotes
de Manager con otros equipos contro-
lados por jugadores de cualquier parte
de Espafia, intercambiar mensajes y
comprar y vender jugadores con ellos.

CONFIGURACION DEL. MODEM

CONFIGURACION

CONEXION

O] pIRECTA

[ CENTRALITA
Prefipfo_]

R
COCURRDON

2. Coémo jugar:

Pulsa la opcion 8 del mend y comen-
zaras:

La primera vez que entres deberas
seleccionar nueva partida. Al hacerlo
te conectaras a través del modem con
nuestro Servidor. Selecciona en qué
liga quieres jugar. Inicialmente hemos
creado 3 diferentes:

“nline wo
e el e
I Cargando configuracion def moderm. || ]

{Proceso completado correctaments

« Dos veces al dia, con cierre de jor-
nada a las 15:00 y a las 3:00

« Una vez al dia, con cierre de jorna-
da alas 0:00

* Una vez a la semana.

El primer conectado podra elegir
equipo y provocara el inicio del Servi-
dor, que a partir de ese momento ira
cerrando las jornadas a las horas esta-
blecidas

Podras conectarte a cualquier hora
(antes del cierre), tomar tus decisio-
nesy enviarlas al Servidor, que las

procesara a la hora de cierre, con-
frontandolas con las de tus contrin-
cantes y enviando los mensajes que
hayas intercambiado con otros parti-
cipantes.

En la siguiente conexion, una vez
pasada la hora de cierre, podras re-
cibir el resultado y las estadisticas
de los partidos jugados, asi como
los mensajes de los demaés partici-
pantes.

Si en el momento de conectarte
hay otros participantes de la liga co-
nectados simultaneamente, podréas
intercambiar mensajes en el mo-
mento usando la opcion Personal
Message.

Una vez conectado, el programa te
pedird un nombre y un password
para identificarte El nombre sera el
gue aparezca como entrenador de
tu equipo para los demas partici-
pantes (puedes usar cualquier pseu-
dénimo). El password (puedes usar
el que quieras con tal de que tenga
al menos 3 caracteres) impedira
que nadie con tu mismo pseudo
pueda jugar con tu equipo en esa
liga.

Elige ahora tu equipo entre los que
no han sido ya seleccionados por
otro jugador y entraras en el menu
principal de liga regular On Line.

3. Menu principal:

EEL N B SoRNATA

LIGA REGULAR ACB

'
[—EHIREI!A!’.—|

QUKTETD

CLASIFICACION.

=

RESULTAOLS

FICHAJES: L FINANZAS
" g
ol s

COHPRAR
VR wy  —

ESTANISTICAS

Como veras, el mend es similar al
de Pcbasket aunque aparecen 3
nuevos botones de accién On Line:



Personal message: permite enviar
un mensaje personal a cualquiera de
los demés contrincantes. Al pulsarlo
veras la lista de los participantes a los
que puedes enviar mensaje, y si en ese
momento hay alguno On Line.

World message: al usarlo, tu mensa-
je llegara a todos los participantes en
esa liga, de forma que puedes usarlo
para avisar de una oferta o, por ejem-
plo, para comunicar a todos algin tipo
de reto.

Sugerencias: te permite mandarnos
sugerencias, ideas 0 problemas que
surjan con PCB On Line. Si quieres,
también puedes usarlo para hablarnos
de tus ideas sobre el nuevo PCbasket
5.0. Sea para lo que sea, esperamos tu
participacion.

El resto de opciones de PChasket se
conservan igual. La diferencia se en-
cuentra a la hora de jugar, momento
en el que enviaras tus datos al centro
servidor para su confrontacion con el
resto de participantes. Una vez hecho
esto el programa te desconectara.

Si vuelves a conectarte antes del cie-
rre de jornada s6lo estaran activas las
opciones de envio y recepcioén de
mensajes. Podras usar PChasket On
Line como un “Chat” con otros parti-
cipantes si te pones de acuerdo con
ellos para conectarte simultdneamen-
te. Haz pruebas y envianos tus suge-
rencias.

4. Grabar y salir.

Si tienes problemas de comunicacién
y no has enviado tu jugada, puedes
usar la opcion Grabar y Salir y volver a
conectarte cuando quieras.

5. Actualizaciones ON LINE.

Al entrar en el menu de PCB ON
LINE tienes la posibilidad de conectar-
te al Servidor de actualizaciones, que
te permitira traer ficheros que mejo-
ren PCBasket 4.0 asi como fotos, esta-
disticas o nuevas versiones de
PCBASKET ON LINE.

TAMARID
 BASKET4ENE | 715085 | esnaes
GPXe8 DAT 1442814 220436
BASKREDDOC 20606 250955
POERESSE 6RO 17600 230436
BASKREDICO 768 27085

[ 1281 21185

vomos | Y qor | essess
WovorseE | s | rateos

Inforrmacion sohre la configuracicn del modern.
Tiempo aprosimato de transferencia: menos de un minuto

Una vez conectado con el servidor,
espera unos instantes hasta que apa-
rezca una lista con los ficheros que
puedes traer. Una vez la lista esté en
pantalla, pasando el cursor sobre cada
elemento obtendras, en el recuadro
blanco de la zona inferior derecha, in-
formacion de lo que contiene el fiche-
ro y su utilidad asi como del tiempo
aproximado que llevara su transferen-
cia.

Al hacer click sobre el fichero selec-
cionado la transferencia se iniciara y,
una vez concluida, podras hacer click
sobre VOLVER para desconectarte.

Los ficheros que transfiramos se gra-
barén en el directorio donde esté ins-
talado PCBASKET. Si se trata de una
actualizacion, esta tendra lugar la si-
guiente vez que entres en PCBASKET.
En algunos casos el fichero puede lle-
gar comprimido de forma que tendrias
gue salir del programa para descom-
primirlo desde la linea de comandos
tal y como se explique en la informa-
cién correspondiente.

7.10 Dinamic All Stars

La emocion y espectacularidad del
baloncesto llegan al limite en los
Dinamic All Star. El reto esta servido:
selecciona los 12 jugadores que creas

pueden representar mejor a nuestra
Liga ACB y prepérate porque la em-
presa no es nada facil. Enfrente vas a
tener dos equipos, la Seleccién Euro-
peay la Seleccién USA, que al minimo
descuido te meten 40 puntos de dife-
rencia... 6 60 si tienen su dia. Asi que,
selecciona bien tus jugadores, prepara
las tacticas idoneas para cada rival,
reza lo que sepas Y, sobre todo, ten fe
en que el dia que te enfrentes a ellos
no van a estar inspirados.

Seleccion de tus jugadores

Tras hacer click en el Menu Principal
sobre Dinamic All Star, en la parte iz-
quierda de la pantalla veras una larga
lista de jugadores ACB. Para que la se-
leccion sea mas rapida, haz click sobre
la posicion en cancha en la que desees
buscar jugadores y el programa te los
ordenara por bases, escoltas, aleros,
ala-pivots o pivots. Segln vayas hacien-
do click sobre sus nombres los veras
aparecer a la derecha, en el hueco
destinado a los elegidos. Si no quieres
tener que seleccionar alos 12, en el
momento que quieras haz click sobre
la opcion “terminar” y el programa re-
alizard la seleccion del resto de juga-
dores por ti.

Jugar

SELECCION EUROPA

A2

Oogoog

Una vez seleccionados tus 12 com-
ponentes debes elegir el rival. Al hacer
click “seguir” apareceran ante ti las
plantillas de la Seleccion Europea y de
la Seleccion USA, a cual méas temible.
Elige la que desees como rival y entra-
ras directamente en la pantalla de se-
leccion de quinteto inicial y, posterior-
mente, en la de mend de partido,
desde la que puedes acceder a las tac-
ticas.



Base de datos, Estadistica
comparada Managery
Manager On-Line:

Programa
David Galeano.

Gréficos
Alberto Moreno.

Direccion grafica
Snatcho
Testeo

José Manuel Abril
Victor Manuel Martin

Simulador de baloncesto:

Programa
Javier Féfula

Gréficos, animaciones
Emilio Serrano

Documentacion Reglamento:
Jesus Fdez. Alonso

Jugabilidad y Testeo:
Luis y Nacho
Jorge y Maria Baez
Agustin Hernandez
Sergio Fdez. Frey
José Manuel Abril
Francisco José Sanchez

Servidor Basket On-Line
David Galeano y Franck Bouteiller

GFX 32 hits
Carlos Abril
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Rutinas de sonido y musica
Javier Serrano

Conigurador Médem y rutinas
de comunicaciones
Luis Alberto Gonzalez

Rutina de impresiones graficas
Ignacio Abril

Digitalizaciones
Sergio G. Abad y Alberto More-
no.

Efectos sonoros

The Sounds Factory y Victor Ruiz.

Msicas
Rubén Rubio

Documentacion y base de datos
Victor Manuel Martin

Documentacion y textos Stper Epi
Gaby Ruiz

Fotografias base de datos:
ACB y Gigantes.

Disefio gréafico y Packaging
Director de arte
Dimas F. Gorostarzu
Disefio Grafico
Millan de Miguel
Coordinacion de Produccién
Lola Blanco

Soporte de Sistemas
Javier del Val

Productor Deportivo. Gaby Ruiz

PCBASKET 4.0 es una produccion de
Carlos Abril y Victor Ruiz para

DINAMIC MULTIMEDIA

ALGUNOS DATOS DE
INTERES SOBRE
PCBASKET 4.0 ..
Extensién del programa
sin comprimir:

Datos estadisticos:

mas de 5.000

Horas lineales dedicadas al
desarrollo del producto:

3.696 horas

COPYRIGHT

PCBASKET 4.0 esté producido y edita-
do por DINAMIC MULTIMEDIA, S.A.

PCBASKET version 4.0/Liga ACB 95/96.
Mayo 1996.

COPYRIGHT 1996
DINAMIC MULTIMEDIA,S.A.

Aviso Legal: Prohibida la reproduccién, transmisiony
alquiler de este programa sin la autorizacion expresa y

por escrito de DINAMIC MULTIMEDIAS.A.

DINAMIC MULTIMEDIA
Ciruelos#4
San Sebastian de los Reyes.
28700 MADRID

PROGRAMADORES ...

En DINAMIC MULTIMEDIA siempre
estamos dispuestos a evaluar tu progra-
ma, ya sea un proyecto acabado o en fase
de produccion.

Los programas pueden ser utilidades,
herramientas de programacion, entrete-
nimiento., rutinas,...y también disefios gra-
ficos, musicas, dibujos, comics, guiones,
etc.

Si estas interesado en ensefiarnos tu
trabajo no lo dudes y ponte en contacto
€ON NOSotros.



