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El programa de Súper Epi

1.- REQUISITOS DEL
S I S T E M A

R e q u i s i t o s :
• Ordenador PC con procesador 386 
( AT) ó superior.
• 4Mb de RAM con 2900 Kb libres de

memoria XMS
• 8Mb de RAM si usamos Windows 95
• Ratón
• Disquetera de 3,5 pulgadas y alta densi
d a d . ( 1 . 4 4 M B )
• Disco duro con al menos 16 MB libre s .
• Tarjeta gráfica VGA ó superior
• Sistema operativo DOS 5.0 ó superior.

R e c o m e n d a c i o n e s :
• 486 ó superior.
• 8Mb RAM y Smart d r i ve con 2Mb
• Tarjeta gráfica SVGA (Vesa compatible).
• Tarjeta de sonido Sound-Blaster Pro ó 
16 bits.

2 .- INSTALACION 

2.1 .- INSTA L ACION EN 
M S - D O S

1.- Enciende el ordenador y espera a que
a rranque el sistema operativo y ap a re z c a
el cursor C>.

2.- Introduce el disquete 1 ó el CD-
ROM de PC BASKET 4.0 en la unidad lec-
tora corre s p o n d i e n t e.

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

4.- Desde el cursor en A: ó D: teclea:
I N S TALAR       ...y pulsa ENTER

A p a recerá la pantalla del instalador de
P C BASKET 4.0.

5 . - I N S TALADOR PCBASKET 4.0

Selecciona la opción instalar; una barr a
indica la evolución del proceso y nos info r-
ma cuando está completado con éxito.

Por defe c t o, 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 la F, u
o t ro directorio o subdire c t o r i o, deberás
seleccionar las opciones CAMBIAR UNI-
DAD O CAMBIAR DIRECTORIO y te-
clear la nu eva unidad y el nu evo dire c t o r i o
re s p e c t i v a m e n t e.

I M P O RTANTE: El directorio abier-
to tras la instalación es BASKET4,
sin espacio entre BASKET y 4. Si ins-
talas el programa en un dire c t o r i o
distinto a BASKET4, cuando quieras
cargarlo desde ese directorio debes
seguir las instrucciones de carga que
ap a recen a continuación sustituye n-
do BASKET4 por el nombre del di-
rectorio que hayas utilizado.

En el caso de que estés instalando la ve r-
sión CD-ROM de PCBASKET 4.0 tendrás
dos opciones de instalación: 

- Parcial : sólo re q u i e re 2Mb de espacio
en disco duro y accede al CD-ROM para
leer el resto del pro g r a m a .

- Completa: re q u i e re 16Mb de espacio
l i b re en disco y no necesita vo l ver a leer
del CD-RO M

N o t a : En discos duros de alta cap a c i d a d ,
debido al tamaño de los sectores, es posi-
ble que el requerimiento de espacio libre
sea mayor  22Mb ap rox i m a d a m e n t e.

El instalador de PCBASKET 4.0 nos in-
forma mediante mensajes en la pantalla de
cualquier error que se pudiera producir en el
p roceso. Si tienes cualquier problema a la hora
de instalar PCBASKET 4.0 consulta la guía de
asistencia técnica (pág 30) del manual.

2.1 .- INSTA L ACION EN
W I N D OWS 95

2.1 .1.- INSTA L ACION DESDE DISQU E T E S

Haz doble click sobre el icono Mi PC.  A
c o n t i nuación sobre el de Disco 3.5 y, final-
m e n t e, sobre el de Instalar. Se abrirá la
ventana del instalador. A partir de ese mo-
mento sigue las instrucciones de la instala-

ción MS-DOS desde el punto 5.

2.1 .2.- INSTA L ACION DESDE CD-RO M

Al introducir el CD-ROM en la unidad, si
t o d avía no hemos instalado PCBA S K E T, se
abrirá la ventana del instalador. A partir de
ese momento sigue las instrucciones de la
instalación MS-DOS desde el punto 5.

Si esto no sucediera haz doble click so-
b re el icono Mi PC , a continuación sobre
el de CD-ROM  y,  finalmente, sobre el de
I n s t a l a r. A partir de ese momento sigue las
instrucciones de la instalación 
MS-DOS desde el punto 5.

3.-  CARGANDO PCBASKET
4 . 0

3.1 CARGA DESDE MS-DOS

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

CD  BASKET4      ...y pulsa ENTER

Una vez en el directorio BASKET4 te-
c l e a :

BASKET4         ...y pulsa ENTER

El programa se carga automáticamente
ap a reciendo el menú de la protección por
m a nu a l .

3.2 CARGA DESDE WINDOW S
95 

Si has instalado PCBASKET 4.0 en Win-
d ows 95 se creará una carpeta dentro del
menú de programas con el icono
P c B a s ket4.0  Selecciona el menú de 
I N I C I O : P ROGRAMAS el icono
P c B a s ket4.0, el programa se carga auto-
máticamente ap a reciendo el menú de la
p rotección por manu a l .

Si la instalación ha sido parcial en
C D - ROM bastará con que introduzcas el
C D - ROM de PCBASKET 4.0 en el lector
para que el programa se inicie automática-
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m e n t e. Si por alguna razón esto no fuera
así, sigue la secuencia de inicio explicada en
el párr a fo anterior.

P C BASKET 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
P C BASKET 4.0 consulta la guía de asistencia
técnica (pág 30) del manual.

4.- PROTECCION POR
M A N U A L

Antes de comenzar, el programa te pre-
gunta por el escudo que ap a rece en una
posición determinada de los cuadros que
h ay al pie de algunas de las páginas de la re-
vista. Selecciona el escudo en la pantalla del
o rdenador y entra en el pro g r a m a .

5.- CONFIGURACION

5.1.- CONFIGURACION DE 
SONIDO 

Desde el menú principal de
P C BASKET 4.0 podemos acce-

der a la pantalla de configuración de soni-
d o. Dispones de las siguientes posibilida-
d e s :

1.- Con o sin música en tarjetas Sound
B l a s t e r.

2.- Elección de los puertos de la Sound-
B l a s t e r.

Si tienes cualquier problema a la hora de
c o n fi g u rar PCBASKET 4.0 consulta la guía de
asistencia técnica (pág 30) del manual.

5.2.- CONFIGURACION DE 
M O D E M

Al hacer click sobre el icono en-
trarás en la pantalla de configu-

ración. Una vez en ella, selecciona tu tipo
de módem. Si es HAYES, SUPRA 144 ó
SUPRA 288 selecciónalo dire c t a m e n t e. Si
n o, haz click sobre M U LTINORMA y bus-
ca tu modelo en la lista que ap a re c e. Si

aún así no lo encontraras, elige el HAY E S
C O M PATIBLE: es el más standar de to-
d o s .
El siguiente paso será seleccionar el puer-
to donde tengas instalado el módem, la
velocidad (por ahora 2400 es el máximo),
tu tipo de línea (lo normal es pulsos) y el
modo de conexión: si llamas a través de
centralita teclea el número o número s
del prefijo para pedir línea. Una vez he-
cho todo esto, graba la configuración y
pulsa SALIR.

6.- MANEJO DEL ENTORNO
GRAFICO GFX™

PC BASKET 4.0 incorpora nu e s t ro
potente entorno gráfico GFX™ que per-
mite un manejo sencillo e intuitivo, incre-
mentando la interactividad entre el pro-
grama y el usuario.

6.1-CON RATÓN:

Podrás mover el cursor y seleccionar la
opción deseada haciendo click con el bo-
tón izquierdo sobre el icono corre s p o n-
d i e n t e.

6.2-CON TECLADO:

6.2.1- Puedes desplazar el cursor en la
d i rección deseada pulsando simu l t á n e a-
mente la tecla de mayúsculas y la tecla de
d i rección. Para seleccionar la opción de-
seada, una vez el cursor esté sobre el ico-
no pulsa la tecla de mayúsculas y ENTER
s i mu l t á n e a m e n t e.

Los iconos de dire c -
ción se contro l a n
con los curs o re s.

6.2.2- También puedes seleccionar una
opción pulsando la tecla de la letra que
ap a rece escrita en rojo en el icono (en
m o n i t o res monocromo ap a rece en un
tono distinto que el re s t o ) .

En los menús de op -
ciones presiona el
n ú m e ro que corre s -
p o n d e

6 . 3 - I M P R E S O R A S
S i e m p re que veas el icono de IMPRIMIR

en la base de datos multimedia y en la uti-
lidad de estadísticas comparadas, puedes
realizar la impresión en papel de la info r-
mación que contiene. Cuando hagas click
s o b re el icono accederás a un menú de
i m p resoras. Selecciona la tuya entre los si-
guientes tipos:

1. Genérica.
2. Matricial (EPSON LX Compatible).
3. Láser (LASER JET Compatible)
4. Inyección de tinta (DESKJET
C o m p a t i b l e )
5. Grabar el texto a imprimir en disco 
como fichero PRINTER.TXT.

7.- MENU PRINCIPA L

Desde el menú principal puedes acceder
a la pantalla de configuración de
s o n i d o, a la de configuración del
módem (PCBASKET ON-LINE)
y salir al sistema operativo. Ade-
más de a cualquiera de las áre a s
de PCBASKET 4.0:

7.1.- Súper Epi

Al hacer click sobre el icono de SúperE-
pi en el menú principal entrarás en el áre a
dedicada a nu e s t ro jugador más carismáti-
c o, al más grande mito del baloncesto es-
pañol en toda la historia. Una vez dentro,
a la derecha tienes los botones para selec-
cionar los distintos momentos de su ca-
rrera deportiva, así como su perfil y todos
sus números a lo largo de su carrera, nú-
m e ros que contienen incluso sus actua-
ciones con el equipo del colegio. 

En la parte izquierda podrás ver una se-
lección de fotos históricas sobre los mo-
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m e n t o s más re p re s e n t a t i vos de su vida y
t r ayectoria pro fesional. Al hacer click so-
b re cualquiera de ellas verás una amplia-
ción a pantalla completa y el corre s p o n-
diente pie de foto que te detallará el
momento recogido en la instantánea. 

7.2.- Base de Datos Multimedia

Accede a la exhaustiva base de datos
que hemos pre p a r a d o. Este año, como ya
es habitual, es aún más completa y riguro-
sa ya que cada temporada se elabora so-
b re la base de la anterior con la única idea
de mejorarla profundizando en todos los
aspectos. 

Una vez en ella, podrás seleccionar con-
sulta por equipos o por jugadores y, den-
t ro de la selección por jugadores, podrás
elegir entre los extranjeros, nacionales o
e n t re todos. Para ello dispones de un lis-
tado en orden alfabético.

FICHA GRAFICA DE JUGADOR

Si deseas acceder a la ficha de un juga-
dor haz click sobre su nombre. En ella en-
contrarás todos los datos de interés: fo-
tografía, nombre completo, estatura,
p e s o, fecha de nacimiento, pro c e d e n c i a ,
historial, todas sus estadísticas desde que
milita en la ACB (incluida liga regular y
p l ay-off), un texto con su perfil y sus ca-
racterísticas como jugador y un bloc de
notas por si quieres apuntar algo sobre él.

FICHA GRAFICA DE EQU I P O

En la selección por equipo haz click so-
b re el escudo del que te intere s e. Obten-
drás su nombre completo, pabellón y afo-
ro, pre s i d e n t e, patrocinador y
p resupuesto o capital social. 

Además, podrás visualizar su plantilla
completa (desde la que puedes acceder a
la ficha de los jugadores) y su palmarés:
todos los títulos nacionales e interna-
cionales, una gráfica de sus años de ACB y
un texto ilustrativo sobre la historia re-
ciente y lejana del club. PCB 4.0 te ofre c e,
además, la posibilidad de comparar gráfi-
camente el palmarés de los distintos equi-
p o s .

FICHA GRAFICA DE ENTRENA D O R

Encabezando la plantilla verás el nombre
del entre n a d o r. Haz click sobre él y acce-

derás a su ficha, en la que encontrarás su
n o m b re completo, su trayectoria, su pal-
marés y su fo t o g r a f í a .

7.3.- Estadísticas 
comparadas 95/96

PCB 4.0 te permite más de 100 opcio-
nes de estadísticas comparadas de jugado-
res o de equipos.

E S TA D I S T I CA DE JUGADORES

Lo primero que debes decidir es si quie-
res comparar a todos, sólo a los naciona-
les o sólo a los extranjeros. A partir de
ahí ve haciendo click sobre los escudos de
los equipos en los que militan los jugado-
res que te interesan. Esta comparación es
a c u mulativa, por lo que puedes ir hacien-
do click sobre los escudos de todos los
equipos que quieras y PCB 4.0 te mostra-
rá la comparativa de TODOS los jugado-
res de esos equipos. Si sólo seleccionas
un equipo sólo verás 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 sólo con hacer click so-
b re su nombre.

E S TA D I S T I CA DE EQU I P O S

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

PA R A M E T ROS DE COMPA R AC I O N

PCB 4.0 te ofrece 20 distintos paráme-
t ros de comparación, por lo que tienes
cientos de posibilidades, algunas de ellas
muy curiosas. Los parámetros son: part i-
dos jugados, minutos en cancha, puntos
conseguidos, tiros de 2, porcentaje de tiro
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de 2, tiros de 3, porcentaje de tiro de 3,
t i ros libres, porcentaje de tiros libres, to-
tal de rebotes, rebotes defe n s i vos, re b o-
tes ofe n s i vos, tapones, asistencias, balones
robados, balones perdidos, faltas persona-
les, edad, estatura y peso.

L I S TA D O S

La comparativa se realiza mediante un
listado que coloca de más a menos o de
m ayor a menor a los jugadores o equipos
según el criterio seleccionado. Todos los
listados de comparativas pueden ser im-
p re s o s .

Si seleccionamos el número del jugador
que ap a rece en la parte izquierda del lista-
d o, sus datos ap a recen en la cabecera; de
este modo podemos compararlos con los
del jugador situado en primera posición
del listado.

7.4.- Partido amistoso

Muy útil hasta que vayas cogiendo con-
fianza con el manejo del simu l a d o r. Si nu n-
ca has jugado antes a PCBASKET conv i e-
ne que practiques un poco, ya que en una
Liga Regular o un Play-off ningún equipo
se va a apiadar de tu inexperiencia, y mu-
cho menos en la Liga Euro p e a .
Además, en PCB4.0 el partido amistoso

i n c l u ye una atractiva novedad: la posibili-
dad de disputar un encuentro frente a los

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

El primer paso es introducir tu nombre
y pulsar enter. A continuación, elige tu
e q u i p o. Por defecto verás en pantalla los
20 escudos de los equipos ACB. Si quie-
res manejar un equipo extranjero, en la
p a rte izquierda los tienes agrupados por
países. Haz click sobre la bandera del país
y selecciona el equipo deseado. A conti-
nuación, elige el equipo con el que te
quieras enfrentar y entra en el menú de
p a rt i d o.

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, pasarás a disputar los play-offs si es
que consigues clasificarte para jugarlos.  

En la opción MANAGER podrás mane-
jar al equipo desde el sillón del manager
general. Esto quiere decir que todo está
bajo tu control: fichajes, finanzas, pre c i o
de las entradas... sin olvidar que la dire c-
ción técnica del equipo sigue a tu cargo :
quinteto inicial, tácticas, cambios...

SELECCION DE EQU I P O

El primer paso para disputar la liga re g u-
lar es introducir tu nombre y seleccionar

el equipo del que quieres ser manager.
Pueden jugar hasta 20 jugadores simu l t á-
neamente (uno con cada equipo). Los
equipos no seleccionados serán maneja-
dos por el ord e n a d o r, aunque podrás ve r
sus resultados en cualquier momento.

MENU LIGA REGULAR MANAGER  

Clasificación: 

En este ap a rt a d o, y
haciendo click sobre
la ventana de “Resul-
tados”, obtendrás
los resultados y la
clasificación de la

jornada en la que te encuentres. La nove-
dad en PCB4.0 es el icono de Liga Euro-
pea, cuyo funcionamiento completo se
explica más adelante en esta revista.  

E n t re n a d o r:   
QU I N T E TO: H a-

ciendo click sobre
“Quinteto” saltarás
d i rectamente a la
pantalla de selección
de tu quinteto inicial.

PCB 4.0 incluye por defecto un quinteto
tipo para cada equipo, aunque tú puedes
hacer las modificaciones que creas conve-
nientes (para eso eres el entre n a d o r ) .
Para cambiar un titular por un jugador de
banquillo haz click sobre el jugador a sus-
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tituir y, a continuación, sobre el nombre
del jugador del banquillo que va a saltar a
la cancha.

Desde esta pantalla también puedes ac-
ceder a la ficha de cada jugador haciendo
click sobre el icono corre s p o n d i e n t e.

Fichajes: 
COMPRAR: En pan-

talla ap a rece la lista
de los jugadore s
que se encuentran
en calidad de trans-
feribles por sus clu-

bes. Junto a cada uno, sus parámetros y su
p re c i o. En la parte derecha podrás ver el
dato del dinero que tienes disponible para
fichajes. Realiza la ofe rta que creas opor-
tuna por el jugador pero re c u e rda que si
o f reces menos de su precio el club que
posee sus derechos podrá negarse al tras-
p a s o, perdiendo así tu turno para contra-
tar al jugador. Por el contrario, si una
o fe rta menor es aceptada re p resentará un
i m p o rtante ahorro para tu equipo. La de-
cisión es tuya.

R e c u e rda también que el número máxi-
mo de jugadores por equipo es de 12. En
consecuencia, si tienes la plantilla al com-
pleto y quieres fichar un jugador, tendrás
antes que vender alguno.

E s t rellas internacionales: además de los ju-
g a d o res de equipos de la ACB, en la lista
ap a recerán 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, sólo por el hecho de  ver en
acción en nu e s t ro equipo a Jo rdan o a
B a r k l ey merece la pena ahorrar un poco. . .

VENDER: de la to-
talidad de tu equi-
p o, y simplemente
haciendo click so-
b re el jugador, po-
drás declarar trans-

ferible al componente de la plantilla que
desees. Si algún club está interesado en su
fichaje muy pronto tendrás noticia de ello
y de la ofe rta económica que se te hace. 

Cada jugador tiene un precio ya fijado
que tú, en el momento de ponerlo a la
venta, puedes modificar a tu antojo según
tus necesidades. Si no hay ofe rtas, o si te
a rrepientes de tu decisión, podrás quitar
al jugador de la lista de transferibles en
cualquier momento o sustituirle por otro.

Finanzas: 
CA JA : dispones de

una caja inicial, pro-
p o rcional al pre s u-
puesto real del
e q u i p o. A partir de
esa cantidad, es re s-

ponsabilidad tuya que el equipo esté sane-
ado si no quieres ser expulsado de la Liga,
lo que sucedería a la cuarta jornada con-
secutiva en la que te encontraras en nú-
m e ros ro j o s .

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

Si tu equipo quiebra y hay más jugadore s

humanos jugando, el ordenador se hará
c a r go de él a partir de ese momento. Si
no juegas con nadie más, la Liga habrá ter-
m i n a d o.

Una de tus fuentes de ingresos en
PCB4.0 serán las retransmisiones por te-
l evisión. Cuando uno de los partidos que
v ayas a disputar sea del interés de algún
canal recibirás el aviso e inmediatamente
el dinero engrosará tus arcas. En este sen-
tido será muy interesante y, sobre todo,
muy lucrativo que llegues a disputar la Liga
E u ro p e a .

Decisiones: 
P R E C I O S : p u e-

des decidir el
p recio de las en-
tradas al pabe-
llón y de las va-

llas publicitarias que rodean la cancha. Al
h a c e r l o, no olvides que no todos los par-
tidos tienen el mismo interés para el es-
pectador y para los anunciantes. El rival,
su posición en la clasificación y la tuya
p ropia son elementos muy a tener en
cuenta a la hora de fijar los precios. A ve-
ces se recauda más con una mayor entra-
da de público y un menor precio que vice-
versa. La decisión está en tus manos.

C R E D I TO: podrás solicitar un crédito
c u yo tope depende del potencial econó-
mico del equipo que tienes bajo tu dire c-
ción. También podrás decidir el número
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de semanas en que quieres devo l ve r l o,
p e ro teniendo en cuenta que el máximo
viene dado por el número de jornadas
que restan para el final de la liga re g u l a r.

En la parte baja de la pantalla ap a rece el
próximo partido a disputar, dato útil a la
hora de fijar el precio de las entradas y de
las vallas publicitarias.

Estadísticas: 
Mediante esta

opción podrás
rev i s a r, de un vis-
t a z o, las estadísti-
cas acumu l a d a s
de tus jugadore s

a lo largo de la temporada tanto en la
Liga Regular, en los Play-offs y en la Liga
E u ropea. Para cambiar de una competi-
ción a otra simplemente haz click sobre
el icono corre s p o n d i e n t e.

También podrás comprobar el dato de
máximo anotador y máximo re b o t e a d o r
de tu equipo.

JUGAR: MENU DE PA RT I D O

I n t e r a c t i vo :
En el que asumes
el papel de entre-
nador y puedes
manejar a los ju-
g a d o res con to-

das sus consecuencias. Podrás decidir la
táctica defensiva y ofensiva, hacer cam-
bios, pedir tiempos mu e rtos... El contro l
es tuyo y debes asumir responsabilidades. 

No olvides que los jugadores juegan se-
gún su capacidad real (obedecen porc e n-
tajes de tiro reales, rebotean y tap o n a n
según su capacidad y corren atendiendo a
un parámetro de velocidad subjetivo aun-
que realista).  

V i s i o n a d o :
Decides el quin-
t e t o, la táctica,
haces los cam-
bios y pides tiem-
pos mu e rt o s ,

aunque ya no puedes manejar a los juga-
d o res sobre la cancha. Con esta opción
e res un auténtico entre n a d o r, por lo que
muchas veces sólo te quedará sufrir sen-
tado en el banquillo.

R e s u l t a d o :
Dependiendo del
quinteto inicial
que selecciones,
el programa cal-
cula el re s u l t a d o

considerando la estadística de cada equi-
po e introduciendo variables de cancha
(público a favor o en contra) y aleatorias.

Duración del partido: 

Aquí decides el número de minutos re a-
les que quieres que dure cada part e. Pue-
des elegir que cada mitad dure 5, 10 ó 20
m i nutos, opción esta última que adap t a r l a
el partido a la re a l i d a d .

Manejo durante el partido: 
Puedes elegir entre teclado, joystick u

o rd e n a d o r. Si eliges control por teclado
verás que el programa te muestra la op-
ción de redefinir las teclas.

C h e e r-leaders: 
Para que no falte nin-
gún detalle de lo que
es un partido real. Si
q u i e res ver el “show ”

p revio a cada partido selecciona “Cheer- L e a-
ders ON”.

D e fensa manu a l - a u-
tomática: 
Se re f i e re al cambio de
asignación defensiva. Si
tienes activado el cam-

bio manual serás tú quien, mediante el teclado,
accedas a manejar a tus distintos jugadores se-
gún los rivales se pasen el balón. Si activas de-
fensa automática el cambio en el manejo de

tus jugadores para defender a los distintos ri-
vales lo realizará automáticamente el pro g r a-
ma. 

I M P O RTA N T E :d u rante el juego defensivo, si eli -
ges defensa manual, la tecla que hayas re d e fi n i d o
como de “pase” servirá para realizar el cambio de
asignación y la tecla de “tiro” será para robar el
balón (si el contra rio no está tirando) o para tapo -
nar (si el rival está lanzando a canasta). Si elige s
d e fensa automática olvídate del botón de “pase”
d u rante el juego defensivo. Tan sólo preocúpate de
p e rseguir a tu rival con las teclas de dirección e in -
tentar robar o taponar con la tecla de “tiro ” .

Fx on/off: 
Opción para desacti-
var los efectos sono-
ros durante el part i-
d o. Estos efectos son
la euforia del público

tras canasta del equipo de casa, el ruido del
a ro en un mate, los pitidos de los árbitro s …

Contraataque normal y rápido
En el momento de
robar un balón, 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 así se-
lecciona contraataque normal: el pro g r a m a
hará una breve pausa antes de permitirte se-
guir con el contraataque. Una vez vayas co-
giendo práctica, selecciona contraataque rápi-
do para no dar tiempo a tu rival de que “baje”
a defe n d e r.

Tipo de visión del campo
Podrás cambiar la distancia del zoom de la

cámara que lo sigue. Existen cuatro distancias,
desde la más cercana a los jugadores hasta el
plano general de la cancha.

( R e q u i e re tarjeta gráfica SVGA
Vesa compatible)

( R e q u i e re tarjeta gráfica SVGA
Vesa compatible)

(Es suficiente una tarjeta VGA)

(Es suficiente una tarjeta VGA)
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Ficha de jugador
o n / o f f :
Después de cada ac-
ción individual ap a-
rece la ficha del juga-

dor que la ha re a l i z a d o. Esto puede ocultar
en ocasiones la jugada por lo que, si no
q u i e res que sea así, selecciona “ficha off” .

MENU DE TAC T I CA S

Esta es una de las pantallas más impor-
tantes de PCB 4.0. Aquí es donde debes
demostrar que eres un gran entre n a d o r
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 part e s :

D E F E N S A

Dispones de 7
clases distintas
de defensa, las
más usuales
d e n t ro del ba-
l o n c e s t o.

Todas son úti-
les en algún mo-
mento ya que
cada una se
a d apta a un tipo

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

1 = Base. 
2 = Escolta.
3 = Alero. 
4 = Ala-pívot.
5 = Pívot.

DEFENSAS ZONA L E S

Zona 3-2:
Es asimilable, y

de ahí que las
h ayamos unifica-
d o, a la defe n s a
1-2-2. Al selec-
cionarla ve r á s
s o b re la cancha
ilustrativa de la

pantalla de tácticas que tus hombres se dis-
ponen como es pertinente (una primera lí-
nea formada por 1, 2 y 3 y la segunda fo r-
mada por 4 y 5), aunque tú verás la
distribución según sus dorsales. Durante el
p a rtido tus jugadores seguirán a rajatabla
sus misiones propias de una defensa 3-2.
Esta defensa es idónea para contrarrestar a
un equipo que, por definición u ocasional-
m e n t e, posea un juego de perímetro mu y
potente (grandes lanzadores de larga distan-
c i a ) .

Zona 2-3: 
Esta es asimila-

ble a la histórica
d e fensa 2-1-2.
En este caso son
1 y 2 los jugado-
res que ocupan
la primera línea
y 3, 4 y 5 los

que ocupan la segunda. 5 estará en el cen-
t ro flanqueado por 3 y 4. Esta defensa es
idónea para combatir a un equipo con po-
d e roso juego interior.

Zona 1-3-1: 
El 4 de nu e s t ro

equipo se sitúa
bajo el aro. 2, 3
y 5 fo r m a r á n
una segunda lí-
nea con 5 en el
c e n t ro y 2 y 3 a
los lados. 1 se

coloca en la punta de la defensa y acap a r a
toda la parte frontal. Esta defensa es, por
definición, terriblemente agresiva, por lo
que si la tienes en funcionamiento mu c h o
tiempo la energía de tus jugadores se re s e n-
tirá. Por contra, puede ay u d a rte si la emple-
as con acierto a desesperar al rival y dar un
estirón en el marcador si coincide con una
fase de inspiración ofensiva de tu equipo.

DEFENSA INDIVIDUAL

Individual: 

Deberás asignar a cada uno de tus ju-
g a d o res un rival a defe n d e r. Cuando la
selecciones presta mucha atención al
á rea de “emparejamientos”. PCB 4.0
i n c l u ye por defecto unos empare j a-
mientos para cualquier enfre n t a m i e n t o
de dos equipos, aunque tú podrás mo-
dificarlos a tu antojo de una manera
muy simple: haz click primero sobre el
n o m b re del rival a defender y luego so-
b re el jugador de tu equipo que quie-
res que le defienda. Automáticamente
el rival ocupará la posición frontal a la
de tu hombre en el área de empare j a-
mientos. Durante el partido verás que
tu pupilo no se separa de su par.

I n d i v i d u a l - p ress: 
La concepción es la misma que en la

d e fensa individual, aunque en la “pre s s ”
los emparejamientos no sólo se man-
tienen a toda cancha, sino que la pre-
sión defensiva aumenta. 
Cuando la pongas en funcionamiento

disfruta de sus ventajas (mucha mayo r
dificultad en tu rival para jugar en ata-
que) pero no olvides que la energía de
tus jugadores puede verse seriamente
a fe c t a d a .

DEFENSAS MIXTA S

Estas defensas responden a necesida-
des muy concretas. Suelen emplearse
cuando el equipo al que nos enfre n t a-
mos posee entre sus filas a un jugador,
generalmente el 2 ó 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 caracterís-
ticas... 
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Caja + 1: 
Como ve r á s

s o b re la can-
cha ilustrativa
al seleccionar
esta defe n s a ,
tus jugadore s
se disponen
formando un

cuadrado o caja alrededor de la “pintura”.
Estos cuatro jugadores ejecutarán defe n s a
zonal. El jugador que falta es el que de-
fenderá en individual. PCB 4.0 incluye, por
d e fe c t o, un emparejamiento concreto que
tú podrás variar según tu criterio. Para va-
riar este emparejamiento basta con llev a r
el cursor al área de emparejamientos, ha-
cer click sobre el jugador a defender y, a
c o n t i nuación, sobre el nombre de nu e s t ro
d e fe n s o r. El programa, automáticamente,
reestructura la colocación de tus jugado-
res en la cancha ilustrativa.

Triángulo 
+ 2: 
Tus jugado-

res, al elegir
esta defe n s a ,
formarán un
triángulo con
base en el ta-
b l e ro y con el

v é rtice sobre la línea de tiros libres. Los
dos jugadores que faltan observarás cómo
están en el cuadro de empare j a m i e n t o s
con un rival asignado por defe c t o. Si dese-
as variar estas asignaciones sigue los mis-
mos pasos que en “caja+1”.

ATAQU E

PCB 4.0
q u i e re dart e
todo el po-
der que tiene
un entre n a-
dor real so-
b re su planti-
lla. Por eso
hemos queri-
do que los
c u a t ro juga-
d o res que,
durante el

p a rt i d o, tú no puedes manejar, no deam-
bulen por la cancha a su antojo. Con el

sistema de “áreas pre fe renciales” de
DINAMIC los jugadores que no están
bajo tu control durante el partido (todos
menos el que estás manejando) se van a
m over por la cancha según la estrategia
que tú, máximo responsable técnico del
e q u i p o, diseñes.

Las áreas pre fe renciales: 
Cada uno de los jugadores de tu plantilla

tendrá cuatro áreas de la cuadrícula del
campo asignadas. Sus movimientos ofe n s i-
vos serán las líneas imaginarias que unen
esas cuatro áreas. De esta manera puedes
conseguir que cada jugador se mu eva por
la zona del campo donde es re a l m e n t e
p e l i g roso y donde se le puede sacar más
p a rtido (un escolta deberá moverse por
el perímetro y un pívot rondar e intro d u-
cirse en la zona). Estas áreas están nu m e-
radas del 1 al 4, número que marca el gra-
do de importancia: el jugador siempre
tenderá más a ir a la 1 que a la 4, lo que le
da todavía más precisión a la estrategia de
ataque que quieras implantarle a tu equi-
p o.

Selección de áreas: 
Los cerca de 180 jugadores que compo-

nen PCB 4.0 tienen sus cuatro áreas asig-
nadas por defe c t o. La asignación se ha he-
cho atendiendo escrupulosamente a las
características de cada jugador. En cual-
quier caso, si deseas variarlas no tienes
más que hacer click sobre el jugador (tie-
nes el listado completo de tu plantilla bajo
la cancha ilustrativa) y, a continuación, so-
b re el área pre fe rencial que deseas variar
de posición. Para moverla (el icono es un
balón de baloncesto) deberás mantener el
botón del ratón pulsado y arrastrar el ico-
no a la nu eva posición.

Grabar y cargar tácticas: 
cuando hayas diseñado una buena distri-

bución ofensiva procura salvarla. Eso te
permitirá utilizarla siempre que lo desees
sin tener que vo l ver a diseñarla. 

DURANTE EL PA RT I D O :

Cambios: 
Al igual que sucede en el ba-

l o n c e s t o, podrás realizar cambios en cual-
quier momento (siempre que haya una in-

t e rrupción en
el juego). Para
realizar el
cambio solicí-
talo primero a
la mesa pulsando F1 ó F3 (según tu equi-
po sea local o visitante). Cuando lo hagas
el icono de cambio se encenderá y en la
siguiente interrupción los árbitros darán
consentimiento para que el cambio se
p ro d u z c a .

Tiempos mu e rtos: 
También puedes solicitarlos a la

mesa en cualquier momento pulsando F2
o F4 (según tu equipo sea local o visitan-
te). El icono se encenderá y podrás re u n i r-
te con tus jugadores en la siguiente inte-
rrupción previa indicación de los señore s
colegiados. Recuerda que tienes exclusiva-
mente dos por cada período y uno por
cada prórroga que se juegue. Si en una
p a rte dejas de
pedir alguno
no será acu-
mulado para la
s i g u i e n t e.

Personales en ataque: 
Mucho cuidado con arrollar a un defe n-

sor estático en tu carrera ya que, al igual
que sucede en el baloncesto real, te pita-
rán personal en ataque.

Pe r s o n a l e s
en defensa: 

Para tap o-
nar a un juga-
dor en acción
de tiro y para
robarle el ba-
lón a un con-
trario hay
m o m e n t o s

p recisos. No debe abusarse del intento de
robo o tapón, ya que incurr i remos en falta.

T i ros libres: 
Los jugadores irán a la línea tal y como

indica el reglamento del baloncesto:

a) cuando realicemos personal sobre un
jugador en plena acción de tiro. Si éste en-
tra la canasta será válida (sea de dos o tri-
ple) y el jugador que ha tirado ejecutará un
t i ro libre adicional. La acción de tiro c o n-
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c l u ye cuando el jugador que ha lanzado
v u e l ve a poner los pies sobre el suelo.
Desde el pasado año ya no existe la falta
posterior al lanzamiento.

b) cuando realicemos personal sobre
cualquier jugador (si no está en acción de
t i ro, ya que entonces se aplicaría la norma
anterior) y nu e s t ro 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
o c t ava falta, el rival lanzará un dos tiro s
s o b re nuestra canasta cada vez que come-
tamos falta. Este bonus se reinicializa en la
segunda part e.  

Los jugadores obedecen a sus porc e n t a-
jes de la liga regular real. Limítate a pulsar
el botón de tiro y... ya sabes, en los mo-
mentos decisivos estudia bien los porc e n-
tajes de tus jugadores para forzar perso-
nales con tus mejores tiradores. Puro
b a l o n c e s t o.

Rebotes: 
A la hora

de coger
un re b o t e
el pro g r a-
ma atiende
al paráme-
t ro de cer-
canía de un
jugador al
balón y de

estatura. Un jugador igual o superior en
altura a otro y que se encuentra más cer-
ca del balón siempre cogerá el re b o t e. Un
jugador más alto que otro tendrá también
sus opciones aun estando un poco más le-
jos del balón.

Tapones y robos: 
En defensa, y como ya figura en el ante-

rior epígrafe de estas instrucciones, el bo-

tón que
h ayas re d e-
f i n i d o
como de
“ t i ro” será
el que te
p e r m i t a
robar el
balón o ta-

ponar a un rival. Si tu par no está en ac-
ción de tiro a canasta el intento será de
robo; si está en pleno lanzamiento el mis-
mo botón será para ponerle un tap ó n .

Pases por
la espalda:
otra de las
n ove d a d e s
del simu l a d o r
4.0 que acer-
ca cada ve z
más la re a l i-
dad a
P C BA S K E T. El pase por la espalda podrás
verlo cuando intentes entregar el balón a
un compañero sin tener ninguno en línea
con la mirada del poseedor del balón.

S ú p e r-
mates: 
Si andas

con un juga-
dor cap a c i t a-
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 nu evas que permiten mates mu c h o
más espectaculares. Prueba tú mismo y ve
d e s c u b r i é n d o l o s …

A l ey-hoops: 

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

P C BA S K E T. Intentarlo es re a l m e n t e
sencillo: si ves a un compañero cap a-
citado para colgarse del aro ro n d a n-
do la canasta, pulsa la tecla de pase
mirando hacia él. Si su distancia a la
canasta es la correcta prepárate a dis-
f r u t a r …

Ficha de jugador:
A p a recerá automáticamente cuando

el jugador cometa alguna infracción o
consiga canasta. Para quitarla inme-
diatamente pulsa la tecla B.

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

Repetición de jugadas: 
En cualquier momento podrás pedir

la repetición de la última jugada. Es
tan sencillo como pulsar F5. En ese
momento el marcador se conv i e rt e
en los controles de un vídeo con el
que podrás repetir y analizar cada ju-
g a d a .

Además de las teclas que ap a re c e n
en el marcador  puedes pulsar las te-
clas de 1 a 0 para centrar la cámara
s o b re cualquiera de los jugadores o la
tecla B para centrarla en el balón.
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Cambio de defensa durante el
p a rtido: 
Al igual que cualquier entrenador en

la realidad puede ordenar a sus hom-
b res cambio de defensa sin necesidad
de pedir un tiempo mu e rto para ello,
tú podrás hacerlo también en
P C BA S K E T. Hazlo mediante estas
combinaciones de teclas:

I N D I V I D UAL: SHIFT + 1
I N D I V I D UAL PRESIONANTE: 
SHIFT + 2
Z O NA 3-2: SHIFT + 3
Z O NA 2-3: SHIFT + 4
Z O NA 1-3-1: SHIFT + 5
CA JA + 1: SHIFT + 6
TRIANGULO + 2: SHIFT + 7

Teclas de opciones en el simu l a d o r:
son las siguientes:

F1 - Cambio del equipo local
F2 - Tiempo mu e rto del equipo
l o c a l
F3 - Cambio del equipo visitante
F4 - Tiempo mu e rto del equipo 
v i s i t a n t e
F5 - Repetición de juga d a s
F7 - Sin reflejos en el campo
F8 - Con reflejos en el campo
F9 - Pa u s a
F10 - Abandonar el partido o la 
c o m p e t i c i ó n
F11 - Diferencia de tamaño en los 
j u ga d o res según su altura y su 
p o s i c i ó n
F12 - Diferencia de tamaño en los
j u ga d o res según su altura

Los árbitro s :
O t ro elemento que hace su ap a r i c i ó n

por primera vez en PCBA S K E T. Para
que no falte ni un detalle, y con su habi-
tual color gris, los verás correr por la
cancha imitando los movimientos de
los árbitro re a l e s .

Z o o m :
Durante el partido podrás cambiar la

distancia del zoom de la cámara que lo
s i g u e. Existen cuatro distancias, desde
la más cercana a los jugadores hasta el
plano general de la cancha. La distancia

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

C o n t rol y  * para Zoom x 2
C o n t rol y  / para 320x200
C o n t rol y  -  para 640x480 
( R e q u i e re  tarjeta gráfica SVGA 
Vesa compatible)
C o n t rol y  + para 800x600 
( R e q u i e re  tarjeta gráfica SVGA 
Vesa compatible)

A b a n d o n o / Pausa: 
El botón de abandono en PCB 4.0 es

F10. El botón de pausa es F9.

Fin de partido: 
Al concluir cada encuentro saltarás

d i rectamente a la pantalla de fin de par-
t i d o. Esta pantalla te informa del re s u l-
tado final y de las estadísticas de todos
los jugadores. Si algún jugador no ha
dado la talla se reflejará en las estadísti-
cas finales, por lo que podrás dar algu-
na voz en el ve s t u a r i o. Los que no ha-
yan disputado ni un solo segundo de
p a rtido ap a recerán en un color blanco
más tenu e.  

Lesiones: En tu camino hacia el éxito
encontrarás muchos obstáculos. Y uno
de ellos serán las lesiones. Tanto en los
p a rtidos como en las sesiones de en-
t renamiento tus jugadores podrán caer
lesionados por períodos de tiempo si-
m i l a res a los reales, por lo que, más
que nunca, un buen banquillo será fun-
d a m e n t a l .
PCB4.0 te informará en cada momen-

to de los jugadores de tu plantilla que
se encuentran indisponibles y del tiem-
po que será necesario para su re c u p e-
ración, avisándote cuando se re c u p e-
r a n .

Fin de la liga re g u l a r: Al concluir la
temporada regular podrás ver en pan-
talla los ocho equipos clasificados para
los Play Offs. Si el tuyo se encuentra
e n t re ellos, directamente pasarás a ju-
garlos empare j á n d o t e, según sucede en
la realidad, atendiendo a la clasificación.
Si no te clasificas para los Play Offs y
tienes más compañeros humanos que
sí se han clasificado, tendrás que espe-

rar a que terminen para comenzar una
nu eva Liga. PCB 4.0 incluye el concepto
de ligas consecutivas por lo que, mien-
tras tú no decidas comenzar de nu evo,
podrás encadenar campeonatos mante-
niendo siempre los fichajes que hay a s
h e c h o.

LA LIGA EURO P E A

Una de las grandes novedades de
P C BASKET 4.0 con respecto a ve r s i o-
nes precedentes será la Liga Euro p e a ,
el torneo más importante de cuantos
se juegan en el mundo fuera de la NBA .
Y para acercarnos lo más posible a su
estructura real no hemos escatimado
esfuerzos: más de 30 equipos euro p e o s
(los más fuertes), liguilla, cuartos de fi-
nal y Final Four en réplica exacta.

1.- Quiénes la juegan:

Los equipos españoles que disputan la
Liga de campeones son, por defe c t o
para la primera temporada de
P C BA S K E T, el Barcelona, el Real Ma-
drid y el Unicaja de Málaga. A partir de
la segunda temporada consecutiva la
jugarán 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-
t o m á t i c a m e n t e, están clasificados. A
estos dos equipos se une un terc e ro :



19

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

2.- Sistema de competición:
La Liga Europea se juega mediante

dos grupos (A y B) de 8 equipos cada
u n o. En cada grupo juegan todos con-
tra todos con partidos de ida y de vuel-
ta. El primer paso será un sorteo que
defina los dos grupos. Una vez consti-
tuidos, comienzan a jugarse part i d o s
bajo sistema de Liga.

Durante los partidos de la liguilla el
empate no está contemplado, por lo
que los equipos sólo pueden ganar o
p e rd e r. Si empatan habrá una prórro g a
de 5 minutos (o las prórrogas que sean
necesarias hasta que un equipo gane). 

Cada partido jugado ap o rta, como
m í n i m o, un punto en la clasificación. 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 aún.
La liguilla consiste, pues, en 14 part i-

dos de cada equipo. Una vez finalizada,
los cuatro primeros de cada grupo pa-
san a 1/4 de final. 

C U A RTOS DE FINA L
Se conforman según los siguientes

c r u c e s :
1º grupo A vs 4º grupo B
2º grupo A vs 3º grupo B
3º grupo A vs 2º grupo B
4º grupo A vs 1º grupo B

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

p o. El segundo partido se juega en las
canchas de los equipos clasificados en
los puestos 1 y 2 de cada grupo. Si un
equipo gana los dos primeros part i-
dos, no hace falta que se juegue un
t e rcer encuentro. Si, tras los dos pri-
m e ros partidos, hay empate a una vic-
toria, el tercer partido se vo l vería a ju-
gar en cancha de los equipos
clasificados en los puestos 1 y 2. 

LA FINAL FOUR

Los cuatro equipos ve n c e d o res de
los cuartos de final se clasifican para la
Final Fo u r, cuyos cuatro partidos se
disputan en una única cancha. 

Si a la Final Four llegan 4 equipos de
distintas nacionalidades (por ejemplo:
un español, un griego, un italiano y un
francés) existirá un sorteo para empa-
rejar a los equipos en semifinales. Pe ro
si llegan dos equipos de la misma na-
cionalidad (por ejemplo, dos españo-
les) éstos se verían obligados a jugar
e n t re ellos en semifinales, por lo que
no existiría sort e o. Si llegaran 3 equi-
pos de la misma nacionalidad, sí habría
s o rt e o.

La Final Four consiste en dos part i-
dos de semifinales, el partido por el
t e rcer y cuarto puesto y la final. El pri-
mer día se juegan las dos semifinales.
Los dos ve n c e d o res juegan la final y,
justo antes de ésta, se juega el part i d o
por el tercer y cuarto puesto.
El equipo que gana la final es, por su-

p u e s t o, campeón de Europa, aunque
eso no le da derecho a jugar la Liga
E u ropea al año siguiente. La plaza para
esta competición se gana única y ex-
clusivamente quedando entre los tre s
p r i m e ros de la Liga AC B .
Inscripción de jugadores en la

Liga Europea: Como es sabido, la

F I BA sólo permite a cada club jugar
competiciones europeas con dos ex-
t r a n j e ros, por lo que si en tu plantilla
tienes 3 (algo normal en la ACB) de-
berás descartar a uno de ellos a princi-
pio de temporada. Recuerda siempre
que los dos jugadores extranjeros que
inscribas serán para toda la competi-
ción, no pudiendo más tarde cambiar a
uno por otro. Esto es import a n t e, ya
que si vendes uno de tus extranjeros a
mitad de temporada, ya sólo podrás
jugar la Liga Europea con uno.
R e c u e rda también que el máximo de

j u g a d o res para cada partido de Liga
E u ropea es 10. Por ello, antes de cada
p a rtido deberás hacer los descart e s
o p o rtunos si tu plantilla se compone
de más de 10 jugadore s .

7.6 Liga regular + play-offs 
e n t re n a d o r

La estructura de la Liga Regular En-
t renador es la misma que en el punto
a n t e r i o r, centrado en la Liga Manager,
aunque no existen los ap a rtados dedi-
cados a fichajes y finanzas. En Liga En-
t renador tu única misión es ocupart e
de la dirección técnica del equipo.

7.7 Play-offs ‘96 entrenador 

SELECCION DE EQU I P O

Al igual que sucede en la Liga Regu-
l a r, el primer paso para disputar los
p l ay-offs es introducir tu nombre y se-
leccionar el equipo del que quieres ser
e n t re n a d o r. Pueden jugar hasta 8 juga-
d o res simultáneamente (uno con cada
equipo). Los equipos no seleccionados
serán manejados por el ord e n a d o r,
aunque podrás ver sus resultados en
cualquier momento.

MENU PLAY- O F F S

Cuando hayas seleccionado un equi-
po irás directo al Menú 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
c i e rra y no permite ninguna transac-
ción de jugadores entre clubes.
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C u a rtos de final: 
En estas eliminatorias, y ajustándo-

nos escrupulosamente a la realidad, el
ganador será al mejor de tres part i-
dos. El primero se jugará en cancha
del mejor clasificado en liga re g u l a r, el
segundo en cancha del peor clasificado
y, si hiciera falta un terc e ro, se vo l ve r í a
a la cancha inicial.

Semifinales y final: 
Aquí cambia la historia. El ganador

será al mejor de 5 partidos. Los dos
p r i m e ros, en cancha del mejor clasifi-
cado en liga re g u l a r. Los dos siguientes
en cancha del rival y, si fuera necesario
un quinto encuentro, se vo l vería a la
cancha inicial.

A b a n d o n o / Pausa: 
El botón de abandono en PCB 4.0 es

F10. El botón de pausa es F9.

7.8 Play-offs simulados

Esta opción te permite cambiar los
e m p a rejamientos de la liga real. PCB
4.0 te permite diseñarte tu pro p i o
c u a d ro de enfrentamientos desde
c u a rtos de final para que puedas en-
f re n t a rte con el equipo al que le ten-
gas más ganas.
Al entrar verás el cuadro de enfre n-

tamientos vacío en la parte izquierd a
de la pantalla y todos los escudos de
equipos ACB en la parte derecha. Se-
gún vayas seleccionando escudos, los
equipos se irán colocando en los cua-
d ros de forma que los coloques como
tú quieras para que se enfrenten entre
e l l o s .
Si deseas que los emparejamientos se

hagan de forma aleatoria, haz click so-
b re TERMINAR. Y si quieres borrar a
algún equipo de su sitio para poner a
o t ro, haz click sobre BORRAR.
Una vez elegidos los 8 equipos el fun-

cionamiento es completamente nor-
m a l .

7.9 PCBASKET ONLINE v1.0

1. Configuración de módem.
Liga regular y Playoffs On Line:
R e c u e rda configurar tu módem. (sec-

ción 5.2 del manual). Una vez hecho
e s t o, estás listo para una partida en un
liga On Line. Podrás medir tus dotes
de Manager con otros equipos contro-
lados por jugadores de cualquier part e
de España, intercambiar mensajes y
comprar y vender jugadores con ellos.

2. Cómo jugar:
Pulsa la opción 8 del menú y comen-

z a r á s :
La primera vez que entres deberás

seleccionar nu eva partida. Al hacerlo
te conectarás a través del módem con
nu e s t ro Serv i d o r. Selecciona en qué
liga quieres jugar. Inicialmente  hemos
c reado 3 dife re n t e s :

• Dos veces al día, con cierre de jor-
nada a las 15:00 y a las 3:00
• Una vez al día, con cierre de jorna-

da a las 0:00
• Una vez a la semana.

El primer conectado podrá elegir
equipo y provocará el inicio del Serv i-
d o r, que a partir de ese momento irá
c e rrando las jornadas a las horas esta-
b l e c i d a s

Podrás conectarte a cualquier hora
(antes del cierre), tomar tus decisio-
nes y enviarlas al Serv i d o r, que las

p rocesará a la hora de cierre, con-
f rontándolas con las de tus contrin-
cantes y enviando los mensajes que
h ayas intercambiado con otros part i-
c i p a n t e s .

En la siguiente conexión, una ve z
pasada la hora de cierre, podrás re-
cibir el resultado y las estadísticas
de los partidos jugados, así como
los mensajes de los demás part i c i-
p a n t e s .

Si en el momento de conectart e
h ay otros participantes de la liga co-
nectados simu l t á n e a m e n t e, podrás
i n t e rcambiar mensajes en el mo-
mento usando la opción Pe r s o n a l
M e s s a g e.

Una vez conectado, el programa te
pedirá un nombre y un passwo rd
para identificarte El nombre será el
que ap a rezca como entrenador de
tu equipo para los demás part i c i-
pantes (puedes usar cualquier pseu-
dónimo). El passwo rd (puedes usar
el que quieras con tal de que tenga
al menos 3 caracteres) impedirá
que nadie con tu mismo pseudo
pueda jugar con tu equipo en esa
l i g a .

Elige ahora tu equipo entre los que
no han sido ya seleccionados por
o t ro jugador y entrarás en el menú
principal de liga regular On Line.

3. Menú principal:

Como verás, el menú es similar al
de Pcbasket aunque ap a recen 3
nu evos botones de acción On Line:
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P e rsonal message: permite env i a r
un mensaje personal a cualquiera de
los demás contrincantes. Al pulsarlo
verás 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 ofe rta o, por ejem-
p l o, para comunicar a todos algún tipo
de re t o.

S u g e rencias: te permite mandarnos
s u g e rencias, ideas o problemas que
surjan con PCB On Line. Si quiere s ,
también puedes usarlo para hablarnos
de tus ideas sobre el nu evo PCbaske t
5.0. Sea para lo que sea, esperamos tu
p a rt i c i p a c i ó n .

El resto de opciones de PCbasket se
c o n s e rvan igual. La dife rencia se en-
cuentra a la hora de jugar, momento
en el que enviarás tus datos al centro
s e rvidor para su confrontación con el
resto de participantes. Una vez hecho
esto el programa te desconectará.
Si vuelves a conectarte antes del cie-

rre de jornada sólo estarán activas las
opciones de envío y recepción de
mensajes. Podrás usar PCbasket On
Line como un “Chat” con otros part i-
cipantes si te pones de acuerdo con
ellos para conectarte simu l t á n e a m e n-
t e. Haz pruebas y envíanos tus suge-
re n c i a s .

4. Grabar y salir.

Si tienes problemas de comu n i c a c i ó n
y no has enviado tu jugada, puedes
usar la opción Grabar y Salir y vo l ver a
c o n e c t a rte cuando quieras.

5. Actualizaciones ON LINE.

Al entrar en el menú de PCB ON
LINE tienes la posibilidad de conectar-
te al Servidor de actualizaciones, que
te permitirá traer ficheros que mejo-
ren PCBasket 4.0 así como fotos, esta-
dísticas o nu evas versiones de
P C BASKET ON LINE.

Una vez conectado con el serv i d o r,
espera unos instantes hasta que ap a-
rezca una lista con los ficheros que
puedes traer. Una vez la lista esté en
pantalla, pasando el cursor sobre cada
elemento obtendrás, en el re c u a d ro
blanco de la zona inferior derecha, in-
formación de lo que contiene el fiche-
ro y su utilidad así como del tiempo
ap roximado que llevará su transfe re n-
c i a .

Al hacer click sobre el fichero selec-
cionado la transfe rencia se iniciará y,
una vez concluida, podrás hacer click
s o b re VO LVER para desconectart e.
Los ficheros que transfiramos se gra-

barán en el directorio donde esté ins-
talado PCBA S K E T. Si se trata de una
actualización, esta tendrá lugar la si-
guiente vez que entres en PCBA S K E T.
En algunos casos el fichero puede lle-
gar comprimido de forma que tendrías
que salir del programa para descom-
primirlo desde la línea de comandos
tal y como se explique en la info r m a-
ción corre s p o n d i e n t e.

7.10 Dinamic All Stars

La emoción y espectacularidad del
baloncesto llegan al límite en los
Dinamic All Star. El reto está serv i d o :
selecciona los 12 jugadores que cre a s

pueden re p resentar mejor a nu e s t r a
Liga ACB y prepárate porque la em-
p resa no es nada fácil. Enfrente vas a
tener dos equipos, la Selección Euro-
pea y la Selección USA, que al mínimo
descuido te meten 40 puntos de dife-
rencia... ó 60 si tienen su día. Así que,
selecciona bien tus jugadores, pre p a r a
las tácticas idóneas para cada rival,
reza lo que sepas y, sobre todo, ten fe
en que el día que te enfrentes a ellos
no van a estar inspirados.

Selección de tus jugadore s
Tras hacer click en el Menú Principal

s o b re Dinamic All Star, en la parte iz-
q u i e rda de la pantalla verás una larga
lista de jugadores ACB. Para que la se-
lección sea más rápida, haz click sobre
la posición en cancha en la que desees
buscar jugadores y el programa te los
o rdenará por bases, escoltas, alero s ,
a l a - p i vots o pivots. Según vayas hacien-
do click sobre sus nombres los ve r á s
ap a recer a la derecha, en el hueco
destinado a los elegidos. Si no quiere s
tener que seleccionar a los 12, en el
momento que quieras haz click sobre
la opción “terminar” y el programa re-
alizará la selección del resto de juga-
d o res por ti.

Ju g a r

Una vez seleccionados tus 12 com-
ponentes debes elegir el rival. Al hacer
click “seguir” ap a recerán ante ti las
plantillas de la Selección Europea y de
la Selección USA, a cual más temible.
Elige la que desees como rival y entra-
rás directamente en la pantalla de se-
lección de quinteto inicial y, posterior-
m e n t e, en la de menú de part i d o,
desde la que puedes acceder a las tác-
t i c a s .
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COPYRIGHT

P C BASKET 4.0 está producido y edita-
do por DINAMIC MULTIMEDIA, S.A.

P C BASKET versión 4.0/Liga ACB 95/96.
M ayo 1996.

COPYRIGHT 1996 
DINAMIC MULT I M E D I A , S . A .

Aviso Legal: Prohibida la re p roducción, transmisión y 
alquiler de este programa sin la autorización expresa y

por escrito de DINAMIC MULT I M E D I A , S . A .

DINAMIC MULT I M E D I A
C i r u e l o s # 4

San Sebastián de los Reye s .
28700 MADRID

PROGRAMADORES

En DINAMIC MULTIMEDIA siempre
estamos dispuestos a evaluar tu pro g r a-
ma, ya sea un proyecto acabado o en fase
de pro d u c c i ó n .

Los programas pueden ser utilidades,
h e rramientas de programación, entre t e-
n i m i e n t o., rutinas,...y también diseños grá-
ficos, músicas, dibujos, comics, guiones,
e t c. 

Si estás interesado en enseñarnos tu
trabajo no lo dudes y ponte en contacto
con nosotro s .

ALGUNOS DATOS DE
INTERES SOBRE
PCBASKET 4.0 

Extensión del programa 
sin comprimir:  

Datos estadísticos: 

Horas lineales dedicadas al
d e s a rrollo del pro d u c t o :

Productor Deport i vo. G a by Ruiz

PCBASKET 4.0 es una producción de 
Carlos Abril y Víctor Ruiz para 

16 megas

mas de 5.000

3.696 horas

Base de datos, Estadística 
comparada  Manager y 
M a n ager On-Line:

P r o g ra m a
D avid Galeano.

G r á ficos 
A l b e rto More n o.

Dirección gráfi c a
S n a t c h o

Te s t e o
José Manuel Abril 
Víctor Manuel Mart í n

S i mulador de baloncesto:

P r o g ra m a
J avier Fáfula

G r á ficos, animaciones 
Emilio Serr a n o

Documentación Reglamento:
Jesús Fdez. Alonso

Jugabilidad y Te s t e o :
Luis y Nacho
Jorge y María Báez
Agustín Hernández
Sergio Fdez. Frey
José Manuel Abril
Francisco José Sánchez

S e rvidor Basket On-Line
D avid Galeano y Franck Bouteiller

GFX 32 bits
Carlos Abril 

Rutinas de sonido y música
J avier Serr a n o

C o n fi g u rador Módem y rutinas 
de comu n i c a c i o n e s

Luis Alberto González

Rutina de impresiones gráfi c a s
Ignacio Abril

D i g i t a l i z a c i o n e s
Sergio G. Abad y Alberto More-

n o.

E fectos sonoros
The Sounds Factory y Víctor Ruiz.

M ú s i c a s
Rubén Rubio  

Documentación y base de datos
Víctor Manuel Mart í n

Documentación y textos Súper Epi
G a by Ruiz

F o t o g rafías base de datos:
ACB y Gigantes.

Diseño gráfico y Pa c k ag i n g

Director de art e
Dimas F. Goro s t a r z u

Diseño Gráfi c o
Millán de Miguel

Coordinación de Producción
Lola Blanco

S o p o rte de S i s t e m a s
J avier del Va l

EQUIPO DE DISEÑO  


