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1.- ARCHIVO.

[1.1.- NUEVA QUINIELA. |

Esta opcion nos permite introducir una nueva quiniela. Para ello, solo tenemos que
seleccionar la temporada y la jornada a la que corresponde la quiniela que vamos a
elaborar. Por defecto, el programa propone un nombre a la quiniela, este nombre siempre
debe tener extensi-n A1X20 y en disylandiciones her o se
gue vamos a introducir en la quiniela.

w. Nueva Quiniela @

B Temporada 20052006 Jernada [43 B

Nombre de fichero
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Cancelar

Si tenemos actualizados correctamente los boletos de cada jornada, al pulsar el boton
[Aceptar] se visualizaran automaticamente todos los partidos del boleto. Si no los tenemos
actualizados, nos aparece una ventana con todos los partidos de la jornada con la estamos
trabajando, para que seleccionemos los que configuran el boleto. Para ello hacemos click
en el partido y automaticamente se coloca en el boleto. Si los partidos que componen la
jornada no estuvieran introducidos, podemos pulsar el botén [Equipos], que nos muestra
los equipos de 12 y 22 division para que seleccionemos los que correspondan.

El programa puede descargar automaticamente los datos de las jornadas, para ello,
desde el menu principal de la aplicacion debe pulsar el icono [Actualizar Datos]

Si queremos borrar el Gltimo equipo o partido que intervienen en el boleto, hacemos click
sobre el que deseemos. Podemos borrar el dltimo pulsando el boton [Borrar Ultimo].

Una vez introducidos los partidos que componen el boleto ya podemos rellenar los
prondsticos y condicionar la quiniela como veremos mas adelante.




Todo esto podemos hacerlo directamente desde la propia pantalla principal del
programa, indicando la temporada y jornada que queramos:

TEMP. JORNADA () O 4|




|1.2.- LEER QUINIELA.

Mediante esta opcién podemos visualizar todos los datos de la quiniela que previamente
hemos grabado. El programa, visualiza una ventana para seleccionar el fichero que vamos
a editar. Como ya hemos comentado en el punto anterior todos los ficheros deben llevar
extensi-n Al1X20.

Una vez tecleado el nombre del fichero hacemos click sobre el botén [Abrir].
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| 1.3.- HISTORICO DE FICHEROS GENERADOS.

Mediante esta opcion podemos visualizar todos los ficheros que se han ido creando cada
vez que generamos un nuevo desarrollo para una misma quiniela. De esta forma siempre
es posible recuperar las condiciones con las que se generé la quiniela en un momento
dado.

Al visualizar esta pantalla, aparecen los siguientes datos:

| Fecha | Hora | Nimero de Apuestas | Total Importe |

Para recuperar un determinado fichero solo tenemos que marcar la linea

correspondiente y pulsar el botén [Aceptar].

Cuando se cambie de quiniela o salgamos del programa, la aplicacion nos mostrara un
mensaje indicando si queremos borrar estos ficheros temporales que se van creando
cada vez que se genere un desarrollo. Si contestamos afirmativamente, estos se
borraran y no podran recuperarse. Si todavia estamos realizando pruebas y el desarrollo
de la quiniela activa no es definitivo es conveniente contestar [No], mientras que si el
desarrollo lo damos por finalizado conviene borrar estos ficheros indicando [Si].
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‘ 1.4.- GRABAR QUINIELA.

Con esta opcion, grabamos todos los datos referidos a la quiniela que estamos editando
El nombre con el que se grabara esta quiniela es el mismo que utilizé al cargar la quiniela,
bien utilizando la opcién de "Leer Quiniela" o con "Nueva Quiniela". La primera vez que se
graba una quiniela, la aplicacién pregunta la clave que le vamos a asociar a dicha quiniela
para su posterior tratamiento en diversas opciones del programa. Para llevar correctamente
el listado de premios o emitir el analisis de grupos es necesario asignar a cada quiniela una
clave que luego permita asociar a todas las de las distintas jornadas por esta misma clave.

Si en cada jornada, jugamos varias quinielas, por ejemplo:

T04J01Q1.1X2 (Quiniela 1 de la jornada 1)
T04J01Q2.1X2 (Quiniela 2 de la jornada 1)
T04J01Q3.1X2 (Quiniela 3 de la jornada 1)

T04J02Q1.1X2 (Quiniela 1 de la jornada 2)
T04J02Q2.1X2 (Quiniela 2 de la jornada 2)
T04J02Q3.1X2 (Quiniela 3 de la jornada 2)

y asi sucesivamente, tendremos que asociar a cada una de estas quinielas una clave para
poder identificarlas, por ejemplo:

T04J01Q1.1X2 (Quiniela 1 de la jornada 1) Clave Q1
T04J01Q2.1X2 (Quiniela 2 de la jornada 1) Clave Q2
T04J01Q3.1X2 (Quiniela 3 de la jornada 1) Clave Q3

T04J02Q1.1X2 (Quiniela 1 de la jornada 2) Clave Q1
T04J02Q2.1X2 (Quiniela 2 de la jornada 2) Clave Q2
T04J02Q3.1X2 (Quiniela 3 de la jornada 2) Clave Q3

de esta forma, cuando emitamos el listado de premios y nos pregunte la clave, indicaremos
la que corresponda al tipo de quiniela que queramos emitir. Si contestamos Q1, solo tendra
en cuenta aquellas quinielas que tengan la clave Q1.




|1.5.-GRABAR QUI NI ELA COMOEé.

Muestra una ventana, donde indicaremos el nombre que vamos a asignar a la quiniela
que estamos editando en el momento actual. Si el fichero ya existe, se mostrara un aviso
indicando que este fichero ya existe solicitando confirmacién para su grabacion.

Una vez tecleado el nombre del fichero hacemos click sobre el botén [Guardar].
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16.-COPI AR QUI NI ELA DE ¢g.

Mediante esta opcién, copiamos todos los datos de la quiniela que indiquemos sobre la
quiniela actual. El programa nos avisa que se van a borrar los datos de la quiniela en la que
estamos en este momento.

En la ventana que aparece, elegimos el fichero que vamos a utilizar para copiar los datos
sobre la quiniela que estamos editando en este momento y hacemos click sobre el botén
[Abrir]. Antes de capturar los datos de la quiniela que hemos seleccionado, el programa
indica que se van a borrar todos los datos de la quiniela activa, una vez confirmada esta
pregunta se copiaran los datos.
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Podemos utilizar este proceso para coger la quiniela generada la jornada anterior y solo
actualizar los datos propios de la jornada actual.
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1.7.- LEER CONDICIONES DESDE FICHERO.

Mediante esta opcién, podemos leer las condiciones grabadas en cualquier otra quiniela.
Solo es necesario indicar la quiniela de la que vamos a copiar las condiciones y cuales de
éstas son las que queremos.

B3 Leer Condiciones desde Fichero

Leer C nes desde Fichero
e
ﬂ Paso [(Variantes, X y B, Figuras de Variantesl
ﬂ Paso [Signos Seguidasl
ﬂ Paso [Interrupcionas / Distancias)
ﬂ Paao [Repeticionasal
ﬂ Paso [(Parajasl
ﬂ Paso [Triosal
ﬂ Paso [Cuartetosal
ﬂ Paso [Coincidencias / Signos Igualesl
. Paso [Grupos Individualasl

. Paaso [Grupos Ralacionadosl

. Paso [Frecuencia de Aciertos Relacionadosl

l Paaso [(Sumas / Productos

. Paso [Condic. Resarvas / Fallos Condicionasal

. Paaso [Raduccionas / Eliminacion da Columnasal




| 1.8.- BORRAR QUINIELA.

Mediante esta opcion, podemos borrar cualquier quiniela que se haya generado
previamente. Se borran todos los archivos de que se compone el desarrollo de la quiniela
seleccionada.

Al seleccionar esta opcidn siempre se borra la quiniela activa en ese momento, y es
necesario confirmar pulsando el botén [Aceptar].para realizar el proceso. Una vez borrada
la quiniela, esta no se podra recuperar.

1.9.- FUSION DE QUINIELAS.

Mediante esta opcion, podemos concatenar los ficheros de los desarrollos de varias
quinielas en una sola. Este método nos permite eliminar aquellas columnas que estén
presentes al mismo tiempo en varias de las quinielas que vamos a jugar, con el
consiguiente ahorro que ello representa.

Al visualizar la pantalla, tenemos que afiadir en la lista las quinielas que vamos a
fusionar con la quiniela activa (la que esta abierta al ejecutar esta opcion). Para ello
hacemos click sobre el botén [Afiadir a Lista] y seleccionamos el fichero correspondiente.
Una vez que hemos indicado todas las quinielas, pulsamos el botén [Fusionar].

Si queremos eliminar alguna quiniela de la lista antes de realizar la fusiébn, marcamos la
que corresponda y pulsamos el botén [Borrar de Lista].

Las columnas correspondientes a todos los desarrollos seleccionados, quedan grabadas
en la quiniela activa. Las condiciones originales de esta quiniela no sufren ninguna
variacion, por lo que si volvemos a generar esta quiniela, perderemos toda la fusion que
hemos realizado (el programa, no obstante dara un aviso).

Si pulsamos el boton [Editar], visualizamos el fichero donde se guardan todas las
quinielas que vamos a fusionar, de esta forma, podemos utilizar el editor Notepad de
Windows para indicar las quinielas a fusionar tecleandolas directamente o utilizando las
opciones de Copiar/Pegar.

=5 Fusiona Quinielas @

Este proceso permite fusionar varias quinielas sobre la
actual, de forma que todas las columnas de los desarrollos
elegidos se concatenan formando una nueva quiniela,
eliminado la duplicidad de columnas. Las condiciones no se
copian.

Quinielas seleccionadas

C:\Archivos de programa‘\LFP1X2\datosph\TO4I 0107 txt
C:\Archivos de programa‘\LFP1X2\datosph\TO4 0102 txt

Fusionar Anadir Editar Borrar
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|1.10.- ELIMINACION DE COLUMNAS.

Mediante esta opcién, podemos eliminar todas las columnas que tengan X signos en
comun con otras quinielas ya generadas. Este método nos permite no jugar columnas
repetidas en distintas quinielas, con el consiguiente ahorro que ello representa.

Esta opcion, se ha incluido de una forma mas controlada en el paso 15. Al incluirla en
dicho paso, se grabard como parte de las condiciones para que se ejecute cada vez que
generemos el desarrollo.

Al visualizar la pantalla, tenemos que afiadir en la lista las quinielas que vamos a utilizar
para eliminar las columnas de la quiniela activa (la que esta abierta al ejecutar esta opcion).
Para ello hacemos click sobre el boton [Afadir a Lista] y seleccionamos el fichero
correspondiente. Una vez que hemos indicado todas las quinielas, pulsamos el botén
[Eliminar].

Si queremos eliminar alguna quiniela de la lista antes de realizar la eliminacion,
marcamos la que corresponda y pulsamos el botén [Borrar de Lista].

El programa por defecto muestra marcada la casilla correspondiente al nimero 15 de
signos en comn, si lo mantenemos asi s6lo se borraran del desarrollo de la quiniela activa
aguellas columnas que ya estén en las quinielas indicadas en la lista, en este caso, solo se
borran las columnas que sean completamente idénticas.

De la misma forma, se pueden eliminar todas las columnas que tengan x signos en
comuin como méaximo con todas las columnas de otro desarrollo. Imaginemos que tenemos
una combinacién con la que todas las semanas acertamos 9 o 10, la llamamos quiniela 1.
Generamos otra quiniela (Quiniela 2) donde queremos eliminar aquellas columnas que
tengan en comdn méas de 10 signos con la quiniela 1 y menos de 9, pues es lo que ya
estamos acertando con la quiniela 1. En este caso, tenemos que marcar las casillas
0,1,2,3,4,5,6,7,8,11,12,13,14 y 15, dejando desmarcadas las casillas 9y 10.

Las condiciones originales de esta quiniela no sufren ninguna variacion, por lo que si
volvemos a generar esta quiniela, volvemos a tener todas las columnas originales de
nuevo. (el programa, no obstante dara un aviso).

Si pulsamos el boton [Editar], visualizamos el fichero donde se guardan todas las
quinielas que vamos a fusionar, de esta forma, podemos utilizar el editor Notepad de
Windows para indicar las quinielas a fusionar tecleandolas directamente o utilizando las
opciones de Copiar/Pegar.
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[1.11- ELIMINACION DE COLUMNAS DEFORMAMANVAL. |

Una vez generada la quiniela, si asi lo deseamos podemos eliminar de forma manual
aquellas columnas que no nos interesen. Para ello el programa mostrard todas las
columnas:

LOTERIAS Y APUESTAS DEL ESTADO SENCILLO-ﬁOLTIPLE 261
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y solo tenemos que pulsar sobre el icono que aparece justo encima de cada columna.

Al hacerlo la columna desaparecera inicialmente del boleto, pero no se borrara
definitivamente hasta que no salgamos de este proceso y confirmemos que deseamos
borrar las columnas indicadas.

Abajo a la izquierda, en color verde, se iran mostrando las columnas e importe que
configuran el desarrollo.




| 1.12.- BORRAR COLUMNAS REPETIDAS.

La aplicacidbn no permite generar columnas repetidos, pero si es imposible importar
desarrollos que si las tengan. Esta opcién permite eliminar automaticamente las
columnas que se encuentren duplicadas en el desarrollo.

1.13.- DIVIDIR DESARROLLO.

Con esta opcion podemos dividir un desarrollo en varios ficheros hasta un maximo de

99.

Una vez generado el desarrollo, al ejecutar esta opcion nos permite indicar en cuantos
archivos queremos dividir el desarrollo. Cada fichero tendra un nimero de apuestas

proporcional al nimero de estos.

Si la quiniela se llama: T14J01Q1, se compone de 900 columnas y dividimos el
desarrollo en 3 se generaran los siguientes archivos:

T14J01Q1_01 con las primeras 300 columnas del desarrollo original.
T14J01Q1_02 con las columnas 301 a 600 del desarrollo original.

T14J01Q1_03 con las dltimas 300 columnas.

| 1.14.- ANADIR COLUMNAS MANUALMENTE.

Con esta opcion podemos afiadir a nuestro desarrollo las columnas que deseemos de

forma manual.

|+, Afiadir ColumE;'

Loterias y Apuestas
del Estado

gli!;,!
La Quiniela

Anadir columna al desarrollo

I Bélgica - Rep. Ifanda
Islandia - Hungria
Portugal - Austria
Rumania - Albania

Rusia - Gales
Eslovaguia - Inglaterra
Atl Paranaense - Santos
Palmeiras - Santa Cruz

América - Coritiba
At. Mineiro - Ponte Preta
Corinthians - Botafogo

Flamengo - Sao Paulo
Sport Recife - Fluminense

Vitdria - Chapecoense

Ver

Solo tenemos que indicar el signo deseado
para cada uno de los 14 partidos, el resultado
para el pleno al 15 y pulsar [Grabar].

Al grabar, la columna se queda memorizada y
hasta que no pulsemos [Salirl y o
autoricemos, las columnas grabadas no
formaran parte del desarrollo.

Podemos grabar tantas columnas como
deseemos, también es posible generar
columnas de forma aleatoria.

Si pulsamos sobre la opcion [Ver Columnas]
visualizaremos las columnas que ya hemos
grabado con esta opcion.

Grabar & jumnas
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| 1.15.- GRABAR CONDICIONES.

Esta opcion nos permite grabar solo las condiciones que tengamos seleccionadas en cada
momento. No graba los partidos ni los prondésticos. Esto resulta muy Util si todas las
semanas jugamos las mismas condiciones o parecidas.

Las condiciones que se graban son las siguientes:
1 Condiciones Generales (Variantes, Equis y Doses).
1 Signos Seguidos, Figuras de Signos Seguidos.
1 Interrupciones, Figuras de Interrupciones.
1 Parejas.
1 Trios.
1 Cuartetos.

Aparece una ventana donde indicamos el nombre con el que se van a guardar las
condiciones, de forma que luego las podamos recuperar leyendo este mismo fichero.

11




| 1.16.- GRABAR GRUPOS Y SUMAS.

Esta opcidon nos permite grabar solo los grupos y sumas de la quiniela que estamos
editando en cada momento. No graba los partidos ni los pronésticos, ni el resto de
condiciones. Esto resulta muy Uutil si todas las semanas jugamos los mismos grupos,
sumas o parecidos.

Aparece una ventana donde indicamos el nombre con el que se van a guardar estos datos,
de forma que luego los podamos recuperar leyendo este mismo fichero.

1.17.- LEER CONDICIONES.

Esta opcion nos permite recuperar las condiciones que previamente hemos grabado. No
modifica los partidos ni los prondsticos.

Para ello seleccionamos el nombre del fichero donde previamente hemos guardado las
condiciones.

1.18.- LEER GRUPOS Y SUMAS.

Esta opcién nos permite recuperar los grupos y sumas que previamente hemos grabado.
No modifica los partidos ni los pronésticos, ni el resto de condiciones.

Para ello seleccionamos el nombre del fichero donde previamente hemos guardado estos
grupos y sumas.

1.19.- PARTIDOS DEL BOLETO.

Esta opcién nos permite cambiar los partidos del boleto. Aparece una ventana con todos
los partidos de 12 y 22 Division para que seleccionemos los que corresponden al boleto.

Jornada i Jornada
i O
-] -]

Athletic Club - Malaga Yalladolid - Lleida
At. Madnd - Racing Tenerife - Eibar
Betiz - B. Madnd C. Murcia - Xerez
Deportivo - Getafe Pontevedra - Temmasza
Ezpanyol - Barcelona Ferrol - Alavés
Yalencia - Sevilla Cadiz - Celta
Zaragoza - B. Sociedad Malaga B - Murcia
Mallorca - Villarreal Salamanca - Hecreativo
Ozasuna - Albacete Ejdo - Sporting
Humancia - Levante Cordoba - Tarragona
Elche - Almeria

Partido M® 1 del boleto : Albacete E

Iniciar Equipos Borrar Ultimo
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‘ 1.20.-HORARIOS DE LOS PARTIDOS.

Esta opcién permite visualizar los horarios de cada uno de los partidos que componen el
boleto. Esta opcién no estara disponible hasta que el LAE no haga oficial esta informacion.

1.21.- ACTUALIZAR FICHEROS.

Esta opcion permite descargar y copiar automaticamente los ficheros de actualizacion
gue todas las semanas aparecen en las paginas.

Se podran actualizados los datos y el programa por si queremos obtener la Ultima
actualizacién existente.

|1.22.- IMPORTAR FICHEROS DE X15. |
Esta opcién permite importar los desarrollos generados con el programa X15.

| 1.23.- IMPORTAR FICHEROS JSON. \

Esta opcion permite importar cualquier desarrollo que se haya generado en formato
JSON. Este formato es el que se necesita para presentar desarrollos con un namero de
apuestas superior a 200 en soporte magnético a través de los despachos oficiales del
LAE.
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2.- CONDICIONES POR PASOS.

|2.1.- PASO 1. (Quiniela Base, Leer Fichero, Desarrollos Propios) |

|2.1.1.- QUINIELA BASE.

Para condicionar o generar la quiniela lo primero que tenemos que hacer es introducir la
quiniela base, es decir los signos a partir de los cuales se van a realizar las condiciones
para la reduccién. Podemos incluir todos los triples y dobles que deseemos, y el nimero de
estos van apareciendo en la parte inferior de la pantalla.

*, WIN1X2 (2019-2020) - T18J57Q1.1X2 - 19 de mayo de 2019

es Desarrollo Lista

" Archivo R
[wr=s@e|+as

Alavés - Girona
Celta - Rayo Vallecano
Eibar - Barcelona
Espanyol - R. Sociedad
Getafe - Villarreal
Huesca - Leganés
Levante - At. Madrid
Sevilla - Athletic Club
Valladolid - Valencia
Alcorcon - Extremadura
Las Palmas - R.Majadahonda
Lugo - Deportivo
Mallorca - Almeria
R. Oviedo - Numancia
Real Madrid
Betis

s / Gréficos V.

Triples
5 Dobles

Parar

Paso 1 / 18 (Q.Base, Des.Propios, Leer
(] 2/3/4 567 89 18111213 141516

mEm | | R N

(1] Ty []
Condicionada:

1.055 Ap.
791,25€

6n de datos y

Anterior

Reducdida:

Pantalla princ;p;de il

Siguiente

1718
aom
]

1.055 Ap.
791,25€

Sigulente

Anterior

Condiciones Fijas
I Condiciones Reservas

T—

Leer desde Fichero
Desarrollos Propios
Clasificacién
Resultados
dTodavia no sabes de fatbol?

Coplar Pronostico

6 Triples /6 Dobles

18 / Junio / 2019

18:36

En la parte de abajo disponemos del panel de control, donde vemos cada uno de los pasos
condicionado (verde) y si se tienen en cuenta o no al generar el desarrollo (haranja). Para
activar o desactivar estos Ultimos basta con hacer click.

Encima de los signos correspondientes a la quiniela base tenemos 6 iconos que realizan

las siguientes funciones:

g Visualiza la informacién estadistica que ofrece Loterias y Apuestas cada jornada.

"'&','". Muestra los porcentajes para cada partido y signo de LAE, Quinielista y BETFAIR.
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Rellena la quiniela base con 14 triples.

Borra todos los signos de la quiniela base dejando ésta vacia.

Inserta signos en la quiniela base por orden de probabilidad a partir de los
porcentajes seleccionados.

[ Borrauno a uno los signos que menos probabilidad tienen de salir a partir de los

porcentajes indicados.

Desde esta misma pantalla principal del programa, podemos seleccionar la temporada y

jornada que queramos:

En la parte de abajo, disponemos de los iconos correspondientes a los distintos
porcentajes con los que puede trabajar WIN1X2. Si pulsamos sobre alguno de estos iconos
se visualizaran los % correspondientes en la quiniela base, si pulsamos sobre el icono
[1X2] se vuelven a mostrar los signos 1X2.

6 Triples
5 Dobles

o .
MO0+

1X2

E0 =] 9 N | e GO RS =

e fd RO — S S

en

Getafe - R. Sociedad
Valladolid - At. Madrid
Eibar - Valencia
Sevilla - Girona
Espanyol - Betis
Huesca - Villarreal
Levante - Barcelona
Granada - R. QOviedo
Mumancia - Albacete
Sporting - Mallorca
Osasuna - Alcorcén
Deportivo - R Zaragoza
Las Palmas - Tenerife
Almeria - Lugo

R Madrid

Rayo

10 (46 31 23
23 10 |22 |68
1131 31 38
=0 79 14 7
s
22 (20 24|56
o5 79 (84
10 (7348 9
123936 25
10 [58) |28 14
21 45 151 24
21 15 16 9
11 |60 31 12

1-1
1 & 24

M8 42 8 1
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Para rellenar los pronésticos de cada partido, tenemos tres métodos:

1T MANUAL

Para introducir los pronésticos generales debemos hacer click con el botén izquierdo
del ratén sobre los signos deseados en cada partido para introducir signos sencillos o
bien hacer click con el botén derecho para introducir triples.

Al hacer click sobre cada uno de los partidos, podemos visualizar en la parte derecha
de la pantalla los siguientes datos:

- Gréfico correspondiente a los dos equipos del partido seleccionado, con la
evolucién de cada equipo a lo largo de la temporada.

- Los resultados de cada partido en las cinco Ultimas temporadas.

- Informacién de los partidos ganados, empatados y perdidos y los goles a
favor y en contra de cada equipo en casa o fuera seguin jueguen cada uno
de ellos en esta jornada.

- Pronostico de WIN1X2 para este partido, segun los datos histéricos de cada
equipo, sus Ultimos enfrentamientos y su evolucién a lo largo de la
temporada actual.

Asi mismo, podemos pulsar los siguientes botones:
- Siguiente: Muestra la informacién del siguiente partido del boleto.
- Anterior: Muestra la informacién del anterior partido del boleto.
- Copiar: Copia el prondstico de WIN1X2 al boleto.

- Resultados: Muestra una ventana con todos los resultados de cada uno de los
equipos durante la temporada actual.

- Clasificacién: Muestra las clasificaciones de 12 y 22 en la temporada actual.
1 AZAR

Esta opcion nos permite rellenar aleatoriamente los signos de la quiniela base. Para
ello, seleccionamos el nimero de triples y dobles que queremos utilizar y pulsamos el
boton [Rellenar Quiniela Basel].

Para modificar algin signo de la quiniela base, tenemos que seleccionar el método
manual.
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1 AUTOMATICA
Esta opcién nos permite rellenar de forma automatica los signos de la quiniela base.

WIN1X2, utiliza varios factores para rellenar estos signos. Son los siguientes:
- Clasificacion de cada equipo en la temporada.
- Historial de los enfrentamientos entre los dos equipos.

- Puntos conseguidos por cada equipo en los 5 ultimos
partidos.

% L FP1X2 (2009-2010) - TRIANA1X2 - 06 de junio de 2010 E=n|EoR[E=<=|

Condiciones Fijas
Il Condiciones Reservas

W T I Temporada Jornada @
L= | - /_J ) F 4
! g = J

/ e -
. J e Azar . | AUTOMATICA

- Albacete Recreativo
- Cartagena Hércules

.- Rayo Cordoba = e 0
- R. Union Levante | casiFicacion z00-2010) - KIS Y I3
- Castellon Salamanca |

- Betis Numancia 5 oLT.JornADAS (2009-2010) GGG

- Villarreal B Huesca
Cadiz R. Sociedad

T Ceta  Gimnastic L | ] 50%]

10.- Elche Murcia
11.- Holanda Hungria E& Recalcular porcentajes

12.- Suiza Italia
13.- Eslovenia Costa Rica
14.- Rumania Honduras

18.- Las Palmas Girona n
I Triples
L r 8 Triplea I .

| Anterior Parar Z Dobles Qenarar Sigulenta +
- Dobles

Condicionada : 38.880 Ap. 19.440,00 €
#fr Rellenar Quiniela Base

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones ‘ & Triples |2 Dobles

| 07 | Junio | 2010 | : v

Por defecto el programa mostrara los porcentajes de casa signo y partido en base a los
criterios anteriormente descritos. También es posible capturar automaticamente los
porcentajes del LAE, accediendo a la pagina correspondiente del LAE entrando en
signos pronosticados y marcando con el ratén todos los porcentajes, luego solo tiene
gue pulsar sobre [Leer %] y automaticamente se rellenaran todos los porcentajes.

Otra opcidon es capturar los porcentajes de www.quinielista.com, para ello pulse
directamente sobre el icono de dicha web.

La importancia de cada uno de estos factores puede ser alterada haciendo click sobre
la barra de desplazamiento, hasta obtener el valor deseado. Cuanto mayor sea el
porcentaje de cada factor, este, se tendrA mas en cuenta. Por defecto, todos los
factores se muestran al 50%.

De entrada, el programa deja abierto el nimero de triples y dobles que pueden
aparecer en la quiniela, por eso aparece el caracter f? ¢en ambos campos. No obstante
podemos introducir un namero fijo de triples y dobles segun deseemos, simplemente
haciendo click sobre los botones [+] [-]. Para generar la quiniela tenemos que pulsar el
boton [Rellenar Quiniela Base].
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Para modificar algin signo de la quiniela base, tenemos que seleccionar el método
manual.

Una vez introducida la quiniela base, ya podemos avanzar al siguiente paso e imponer
las condiciones para poder reducir el nimero de apuestas.




|2.1.2.- LEER FICHERO.

Esta opcion permite partir de las combinaciones generadas previamente, bien sea desde
WIN1X2 o desde cualquier otra aplicacion. El formato de este fichero tendra que ser ASCII
donde cada linea es el conjunto de signos de una columna. Estas columnas serviran de
base para el desarrollo y sobre ellas se aplicaran las condiciones y/o reducciones

aplicadas.

Si se utiliza esta opcién no se tendra en cuenta la quiniela base introducida.

Utilizar esta opcion, puede ahorrar mucho tiempo en los calculos para generar el desarrollo.
Imaginemos que todas las semanas utilizamos las mismas condiciones en varios de los
apartados del programa, pues bien, si generamos una quiniela con estas condiciones
exclusivamente, podemos utilizar este desarrollo como base para todas las quinielas que

realicemos semanalmente.

o, WIN1X2 (2017-2018) - T16J26_6T6D.1X2 - 11 de diciembre de 2016

”Ercm.o Reducci
[wr =|5ae|+.a%

1| R. Sociedad - Valencia

2| Las Palmas - Leganés
R. Madrid - Deportivo

" Eibar - Alavés

Celta - Sevilla
Espanyol - Sporting
Betis - Athletic Club
Gimndstic - Rayo Vallecano
Elche - Getafe
Levante - Tenerife
Cérdoba - Cadiz
Valladolid - Mirandés
Lugo - Numancia
Zaragoza - R. Oviedo
Villarreal
At. Madrid

5 Dobles

Anterior Siguiente

Paso 1 / 18 (Q.Base, Pes.Propios, Leer
] 234567 8/91811142131415161718
EEER EENEEEE B
Condicionada: Reducida:
79 Ap.
43425€

Pantalla principal de introduccion de datos y

2010-2011
2011-2012
2012-2013
2013-2014
2014-2015
2015-2016
2016-2017

8w |EE A

e

- ]

Condiciones Fijas
I Condiciones Reservas

Jornada: "

Bs de QuinigllSe

Fichero

Descripcién N2 Columnas| G|V

X2_2003\Fuentes\datosf\covadonga.tst

Covadonga 3.032.563

%2_2003\Fuentes\datosf\antoniogea.txt

Antonio Gea 2472176

 2003\Fuentes\datosf\cova_megapim.tat

Covadonga-Pim 2.199.011

03%\Fuenteshdatosf\14T_D2_1594323 tat

14 Triples a distancia 2 1.594.323

2003\Fuentesidatosf\cayetano_tomas.tat

Cayetano-Toméas 1.559.677

2003\Fuentes\datosfiquintetos_tomas.tat

Quintetos Tomas 382,631

x2_2003\Fuentes\datosf\14T_AL_13.tat

14 Triples al 13 177.147

003\Fuentesdatosh14T_D3_118098.txt

14 Triples al 12 [Dist.3) 118.098

2003\Fuenteshdatosf\14T_D4_24786.tat

14 Triples a distancia 4 24786

3WFuenteshdatosficuartetos_cayetano.tat

Cuartetos Cayetano 22.406

_2003\Fuentes\datosf\14T_D5_B561.tat

14 Triples a distancia 5 6.561

X2_2003\Fuentes\datosfh14T_AL_11.tat

14 Triples al 11 2187

NUdmero de ocolumnas del fichero: Pl

X

ﬂ Columnas maés probables

u Columnas menos probables

| ® | Mas cercanas al coeficiente de probabilidad

[® [osds Coot Prob | | Rasta Goot.probeb ||
@ [ossse Cotumna_| [ Hesta Corvmmacp| |

iiii del |iiii

Buscar Fichero

FILTROS

Aceptar

| Aplicar Filtros [}

6 Triples /6 Dobles

25/ Junio / 2017

Ver Fichero

Cancelar

10:34

Es posible leer ficheros TXT grabados en otros formatos. Si el fichero contiene columnas
de 14 signos, autométicamente afiade un resultado para completar el pleno al 15.

El formato del fichero seré:
11111212XX111X00
111X111212XX1X00
111XX21211111X00
111X121111X21X00
111X121111221X00
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El programa dispone de una serie de ficheros ya generados que pueden ser de gran
utilidad, basta con seleccionar el que desee y formara parte del desarrollo, utilizando estas

columnas en lugar de la quiniela base:

Fichero D escripcidn M® Columnaz
#2200 Fuentezhdatosfhoovadonga. et | Covadonga 3032563
w2 _2003NFuentes datosfantoniogea. tkt | &ntonio Gea 2472176
2003 Fuentezhdatosfhoova_megapim. bt | Covadonga-Fim 2.199.011
O3Fuenteshdatozf 14T _D2 1594323 tat | 14 Trples a distancia 2 1.594 323
"00EMFuentes datosfcayetano_tomasz. bt | Cavetano-Tomas 1.569.677
003NFuentes datozfguintetos_tomasz. bt | Quintetos Tomas 82631
#2200 Fuentezhdatosfh14T_AL 13t |14 Triples al 13 177147
0034WFuenteshdatozt14T_DE 118098 0t |14 Triples al 12 [Dist. 3) 118.098
20030 Fuenteshdatozt 14T _D4_ 24736 ket | 14 Triples a distancia 4 24,786
HFuentezhdatosthouartetos_capetano.tat | Cuartetos Cayetano 22406
_ 2003 Fuentezhdatozfh14T_D5 BRET ket 14 Trples a distancia b £.561
#2200 Fuentezhdatosh14T_AL 17 tat| 14 Triples al 11 2187

G|Y

Desde esta opcién también es posible generar automaticamente un fichero con las
columnas deseadas a partir de los coeficientes de probabilidad derivados de los

porcentajes asignados a cada signo y partido o bien de los triples y dobles indicados.

Incluso podemos generar varios ficheros con diversas condiciones y que luego se
concatenen dando lugar a un unico fichero. Podemos ver esta opcion en la siguiente

pantalla:

Genera fichero por Coeficiente de Probabilidad y por Triples / Dobles

Num.

Accidn Colum.

Desde | Hasta

C.P

Terminacicnes n® col. orden prob.

Triples|Dobles
012349567883

% de ...

En la columna acciones disponemos de las siguientes opciones:

- Columnas més probables, es decir, aquellas columnas cuyos premios seran de menos

cuantia.

- Columnas menos probables, es decir, aquellas columnas cuyo premios seran de mayor

cuantia.

- Columnas cuyo coeficiente de probabilidad se acerque mas al valor indicado.

- Desde / Hasta la columna cuyo coeficiente de probabilidad indiquemos, es decir,
podemos seleccionar todas las columnas que se encuentren comprendidas entre los

coeficientes de probabilidad 1y 2.
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- Desde / Hasta columnas por coeficiente de probabilidad, es decir, si ordenamos las
columnas por coeficiente de probabilidad, podemos escoger el rango de columnas que
deseemos, por ejemplo, entre la 10.000 y la 200.000.

- Ndmero de triples y dobles. Se generard una columna base con los triples y dobles
indicados

Asi mismo, si ordenamos las columnas por orden de probabilidad, podemos seleccionar
gue terminaciones del nimero de columna correspondiente queremos jugar o eliminar, es
decir, si ordenamos todas las columnas por orden de probabilidad a partir de los
porcentajes de LAE, podemos no jugar las columnas que acaben en 0, se eliminarian las
columnas 10,20,30.... 1000, 1010, etc...

Para los porcentajes podemos elegir entre : WIN1X2, LAE, QUINIELISTA y BETFAIR.

Una vez generado el fichero, podemos utilizarlo como fichero de partida para generar el
desarrollo correspondiente.

Una vez generadas las columnas a partir de todas las acciones indicadas, podemos
escoger si mantenemos las columnas duplicadas que se hayan originado o no. También
podemos seleccionar si queremos obtener solo las que coincidan entre todas las acciones
generadas, es decir, aquellas columnas que se hayan creado en TODOS los ficheros.

Vamos a ver un ejemplo completo, dénde entenderemos mucho mejor esta potente opcion:

| Genera fichero por Coeficiente de Probabilidad y por Triples / Dobles |

Terminacicnes n® col. orden prob. o de
012345678839

(W Mantener columnas duplicadas
[ Generar solo columnas coincidentes entre todas las acciones seleccionadas

ﬁ f % Ver porcentajes

Con la primera accion se generaran las 100.000 primeras columnas por orden de
probabilidad a partir de los % del LAE, eliminando las que estén en posiciones que acaben
en 5 o0 7, quedando al final 80.000 columnas.

Con la segunda accion se generaran las 100.000 primeras columnas por orden de
probabilidad a partir de los % de la web de QUINIELISTA, eliminando las que estén en
posiciones que acaben en 3 0 5, quedando al final otras 80.000 columnas.

Con la segunda accion se generaran las 100.000 primeras columnas por orden de
probabilidad a partir de los % de BETFAIR, eliminando las que estén en posiciones que
acaben en 6 0 9, quedando al final otras 80.000 columnas.

Por ultimo, generaremos un fichero correspondiente a 7 triples y 7 dobles a partir de los %
de LAE, con 279.936 columnas.

Si escogemos mantener columnas duplicadas se concatenaran todos los ficheros con las
columnas repetidas correspondientes. En este caso quedara un fichero con : 519.936
columnas. Si escogemos no mantener columnas duplicadas quedan: 352.422 columnas,
eliminando las repetidas y por ultimo si marcamos el check de coincidentes, es decir, solo
aquellas que se encuentren a la vez en los 4 ficheros, quedaran: 17.768 columnas.
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Podemos generar tantas configuraciones como deseemos, para ello utilizamos las
opciones de [GRABAR CONFIGURACION] y [LEER CONFIGURACION].

At. Madrid - Sevilla
Getafe - Celta
Osasuna - Espanyol

Valladolid - Ath.Club Bilbao
Levante - Granada
Villarreal - Leganés
Betis - R Madrid
Extremadura - R. Oviedo
Huesca - Fuenlabrada
Numancia - Racing S.
Almeria - Deportivo
Rayo - Elche
Malaga - R.Zaragoza
Barcelona
R. Sociedad

® ~ o en|Em o P —

w R ES e

.

Parar Generar

Condicionada:
1134 Ap.
850,50 € |

P

6n de datos y

6 Triples
6 Dobles

225,00€

Pantalla principal de i

Fichero

Condiciones Fijas
ondiciones Reservas

Descripcién

N® Columnas| G|V

/IN1X2_2003Fuenteshdatosficovadonga.tet

Covadonga

3032563

WVINTX2_2003'\Fuentes\datosf\antoniogea.txt

Antonio Gea

2.472176

1X2_2003\Fuentes\datosf\cova_megapim. txt

Covadonga-Pim

2.193.011

2014-2015

2_2003\Fuenteshdatosf\14T_D2_1594323.tat

14 Triples a distancia 2

1.594.323

2015-2016

X2_2003\Fuentes\datosf\cayetana_tomas. tat

Cayetano-Tomas

1.559.677

2016-2017

X2_2003\Fuenteshdatosf\quintetos_tomas. txt

Quintetos Tomas

382,631

2017-2018

/IN1X2_2003\Fuentes\datosh14T_AL_13.tat

14 Triples al 13

177.147

2018-2019

2_2003\Fuenteshdatosf\14T_D3_118098. txt

14 Triples al 12 (Dist.3)

118.098

2019-2020

X2_2003\Fuenteshdatosfi14T_D4_24786.txt

14 Triples a distancia 4

24.786

| 2003\Fuentesdatosf\cuartetos_cayetano. txt

Cuartetos Cayetano

22.406

1X2_2003\Fuentes\datosf\14T_D5_B561.txt

14 Triples a distancia 5

E.561

Aplicar Filtros [l

/INTX2_2003\Fuentes\datosth14T_AL 11.tat

14 Triples al 11

2187

Benera fichero por Coeficiente de Probabilidad

Num.

Accién Colunt

or Triples

n® col.

Hasta bles|

C.P. [Triples

. orden prob.|

Dobles
% de ...

56878

v

—
; Buscar Fichero

Aceptar

Nombre del Fichero

Ver Fichero

Cancelar

| &Triples /6 Dobles

11/ Abril / 2020
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|2.1.3.- DESARROLLOS PROPIOS.

Son un conjunto de columnas que cumplen unos determinados criterios o propiedades.
Estos desarrollos, no son generados por el programa, sino que son introducidos
manualmente por el usuario. WIN1X2 permite crear un namero ilimitado de desarrollos
propios.

Para crearlos, hay que indicar un cédigo, descripcién del desarrollo, nimero de partidos
utilizados, y el nimero total de columnas que configuran éste. Una vez indicados estos
datos, ya podemos marcar los signos correspondientes a cada columna.

Si queremos aplicar cualquier desarrollo en la generacion de la quiniela, realizamos lo
siguiente:

a) Seleccionamos el desarrollo que vamos a utilizar, indicando el cadigo o titulo.

b) Indicamos los niimeros de partidos sobre los que vamos a aplicar este desarrollo.

c) Para cada partido, hay que indicar si este corresponde a un partido jugado a triple o
a doble. En el caso de que el desarrollo de un determinado partido corresponda a un
doble, solo podemos introducir los signos "1" y "X". Estos dos signos se sustituyen
automaticamente en el momento de la generacién, en el caso de que en dicho partido,
se haya utilizado otro tipo de doble ("12" 6 "X2").

d) Marcamos la casilla [Aplicar] para que este desarrollo, se incluya en la quiniela a
generar.

S Desarrollos Propios @

Partidos Columnas
Partidos

del
boleto

EEEE -~
ERENo

L WO -

W Aplicar

Importar Multiplicar Salir
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También es posible importar Desarrollos ya generados por algun otro método, el fichero
debe estar grabado en formato ASCIl y cada linea estara formada por los signos de cada
columna del Desarrollo, el maximo de columnas a importar es de 999.999. P. Ej. si vamos a
importar un desarrollo correspondiente a 4 Triples en reduccién al 13 en 9 columnas, el
fichero seria:

1111
IXXX
1222
X1X2
XX21
X21X
212X
2X12
22X1
Para importar un fichero, pulsamos el boton [Importar]:

=10l x|

(Click Izqdo.)
Pdjervas (Click Doha.)

Partidos Columnas nada e

Partidos
del
boleto

utomatica

.- Suecia

.- Grecia

.= Suiza

.- Turquia

.- Xerez

.= Albacete

.- Numancia

.= Sporting

.= Ferrol

.- R. Sociedad
11.- Celta
12.- Gimnastic sde Fichero
13.- Malaga —_—
14.- Sevilla At. llos Propios

.= Hércules

ificacion
ultados
B Aplicar

Importar Multiplicar Salir m

rﬁéso 1/16 (Q.Base, Des.Propios, Leer Hc.) Siguiente Anterior Coplar Pronostico

[ [

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones 21 / Junio / 2008 529

A continuacion seleccionamos el archivo que queremaos importar:.
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‘.;,‘. l.":
-

1.- Suecia
2.- Grecia
3.- Suiza
4.- Turquia
5.. Xerez
6.- Albacete
7 .- Numancia
8.- Sporting
9.- Ferrol
10.- R. Sociedad
11.- Celta
12.- Gimnastic
13.- Malaga
14.- Sevilla At.
18.- Hércules

O (r

Condicionada

\’ Paso 1/ 16 (Q.Base, Des.Propios, Leer Fic.)

=101x|

(Click 1zqdo.)

Pdjervas (Click Doho.}

BB Divx Movies
[£] Garantias (PLANTILLA). txt
r;:] Porcentajes Marca 2007-2008.txt

) Sonidos

) Telefono

) temi

) Temp emule

) TOMTOM

) Tonos

) visual Studio Pro 2008+ Frametwork 3.5
L) WinHex 12 SR-18

) Wreductor

. )il Rios

Mis documentos C)xtremes. 1

[£] 107_nazdoses=259(al12).txt

Escritorio

| »

2 Fichero
s Propios

iacion

Nombre:

|ﬁ 1T_r12.tat)

I~ Abrir como archivo de sélo lectura

Grabar | Importar Borrar Multiplicar Salir

| Sigulente Anterior

- L@ |
Mis sitios de red UL [>T =l Cancelar I

Coplar Pronostico

:ados

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones 21/ Junio / 2008 539

Cambi amos el ANombredo y | e damos a iSal

grabado para utilizarlo cuando lo deseemos.

AiGrabaro vy

1.- Suecia
2.- Grecia
3.- Suiza
4.- Turguia
5. Xerez
6.- Albacete
7 .- Numancia
8.- Sporting
8.- Ferrol
10.- R. Sociedad
11.- Celta
12.- Gimnastic
13.- Malaga
14.- Sevilla At.
18.- Hércules

Condicionada

| Paso 1/16 (Q.Base, Des.Propios, Leer Fic.)

(Click 1zqdo.)
l‘ ervas (Click Dcho.)

Partidos
del
boleto

sde Fichero

tocoocoe TR
NEENEEENENE

llos Propios

PRy

ificacion

ultados

oo (1)

Coplar Pronostico

W Aplicar

Grabar Importar Borrar Multiplicar Salir

Sigulente Anterior

Pantalla principal de intr

duccién de datos y 21 / Junio / 2008

543
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Es posible crear un desarrollo propio a partir de otros dos ya definidos. El nimero de

columnas sera el resultado de la multiplicacion de las columnas de estos dos desarrollos
propios, para ello utilizaremos la opcion [Multiplicar].




| 2.2.- PASO 2. (Condiciones Generales de Variantes, Equis y Doses)

| 2.2.1.- SELECCION DE VARIANTES, EQUIS Y DOSES.

Mediante el paso anterior [Quiniela Base], hemos visto como podemos introducir los signos
para cada uno de los partidos del boleto. Estos signos desarrollados dan lugar a un nidmero
determinado de columnas o apuestas, sobre las cuales podemos aplicar una serie de
condiciones o reducciones que vamos a estudiar detenidamente.

Escogemos de todas las apuestas o columnas de que se compone el desarrollo a partir del
pronéstico indicado, solo aquellas que tengan el nimero de variantes, equis y doses que
indiguemos.

Podemos indicar lo siguiente:
1 (V) VARIANTES.

Indicamos el nimero de variantes (suma de "X"y "2") que pueden aparecer en una misma
quiniela. Podemos elegir los nimeros alternados, es decir podemos elegir 6 y 8 Variantes,
sin necesidad de elegir 7.

1 (X) NUMERO DE EQUIS.

Funciona igual que el proceso anterior pero seleccionando el nimero de equis.

f (2) NUMERO DE DOSES.

Funciona igual que los procesos anteriores pero seleccionando el numero de doses.
Para introducir estos datos, disponemos de tres métodos:

T MANUAL

Con este método, podemos indicar, como hemos visto anteriormente, el nimero de
variantes, equis y doses que pueden aparecen en los 14 partidos del boleto. Para
seleccionar el nimero deseado, solo tenemos que hacer click sobre el cuadro
correspondiente. De la misma manera, si queremos desmarcar alguno de los ya utilizados,
sélo tenemos que hacer click sobre dicho cuadro.

Si queremos borrar estas condiciones, y que estdn no se tengan en cuenta, podemos
pulsar el botén [Inicializar]

*, WIN1X2 (2017-2018) - T16J26_6T6D.1X2 - 11 de diciembre de 2016 - o X

Condiciones Fijas
M Condiciones Reservas

Variantes, EGS, Doses

3 Aplicar 1 W Aplicar

'3 R. Madrid - Deportivo )
"4 Eibar - Alavés )

2016-2017
FILTROS
H Ap. Filtros
Obtener %

Villarreal W Aplicar
At. Madrid

Triples : 287 479

Dobles 653

Parar
Anterior Siguiente 2 0
A . " £y 2 % 604
. h 3 I 0
435
Paso 2/ 18 (Varigntes, X y 2) i 0
8 143 4567 8;9101112131415161718 | | parcar Todos Marcar Todos 361
ENEEEE B 0
X Reducida: | Inicializar Inicializar Suma Méx.(V) 506

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones 6 Triples /6 Dobles 251 Junio / 2017 [ i
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1 AZAR

Esta opcién, nos permite calcular de forma aleatoria las condiciones generales. Para ello,
podemos seleccionar el riesgo con el que vamos a calcular. Cuanto mayor sea el riesgo,
menores seran las probabilidades de acertar y la cantidad a jugar. Por defecto, siempre se
muestra el riesgo minimo.

Una vez elegido el riesgo a utilizar, pulsamos el boton [Calcular] para que se generen de
forma aleatoria los nimeros de variantes, equis y doses que vamos a jugar.

1 AUTOMATICA

Esta opcién, nos permite calcular de forma automatica las condiciones generales. Para ello,
podemos seleccionar el riesgo con el que vamos a calcular y las temporadas sobre las que
vamos a realizar el estudio estadistico para calcular estas condiciones. Cuanto mayor sea
el riesgo, menores seran las probabilidades de acertar y la cantidad a jugar. Por defecto,
siempre se muestra el riesgo minimo.

Una vez elegido el riesgo a utilizar y las temporadas, pulsamos el boton [Calcular] para
que se generen de forma automatica los nimeros de variantes, equis y doses que vamos a
jugar.

Cada uno podra elegir las condiciones generales segun su propia estrategia, de esta
forma podemos jugar con las mismas condiciones durante varias jornadas pues sabemos
que estas aparecen todas las temporadas varias veces.

Esta opcion, al igual que el resto de condiciones que veremos mas adelante, estan muy
influenciadas por las estadisticas, y es muy importante que realicemos un buen estudio
para sacar el maximo rendimiento a su bolsillo.

Es facil darse cuenta de que puede ser muy Uutil establecer este tipo de condiciones, sobre
la base de la estadistica de afios anteriores, con el fin de reducir el nimero de apuestas
que vamos a jugar.

Si estamos en el paso 2 y pulsamos el botén [Generar], podemos generar la combinacion
pero sélo se tendran en cuenta los pasos 1y 2. Para generar teniendo en cuenta todas las
condiciones incluidas en cada uno de los pasos, es necesario ir hasta el paso 10 y una vez
en éste generar el desarrollo.

Como veremos posteriormente en el apartado [Varios-Configuracion] es posible visualizar
en cada cuadro las veces que se ha dado cada condicion en las temporadas
seleccionadas.
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SOTINTN,

Si pulsamos sobre el icono que aparece entre los dos check [aplicar] aparece un grafico
que nos muestra, a partir de los porcentajes indicados, las previsiones de variantes de
cada jornada:

hnrlne ntajes

N® Columnas:

250000

i Obtener Desde Figura
ﬂ'ﬁz Hasta Figura

8 & W

Verifioar Grabar 9 Lear % Salir

El estudio se realizard sobre las primeras N columnas que indiquemos a partir del orden de
probabilidad segun los porcentajes indicados para cada signo y partido. Cuantas mas
columnas indiguemos mas abierto serd el prondstico y mas en cuenta se tendran las
posibles sorpresas.

Desde esta opcion, también podemos [Obtener las figuras], a partir de la probabilidad de
aparicion de cada una en funcion de los porcentajes.

En la pantalla anterio, hemos indicado desde Figura 1 hasta figura 10 y como reservas de
la 11 a la 20, el programa seleccionara las 10 primeras columnas con mayor probabilidad
de aparicion, y de la 11 a la 20 las considerara como reservas.

29




| 2.2.2.- FIGURAS DE VARIANTES, EQUIS Y DOSES.

Basandonos en lo expuesto anteriormente, es factible indicar el niUmero de variantes, equis
y doses que vamos a jugar. Pero a veces es muy Util seleccionar sélo algunas figuras
determinadas. Por ejemplo, las figuras siguientes podemos jugarlas de forma aislada sin
utilizar los limites de variantes, equis y doses:

7 Variantes 4 Equis 3 Doses
7 Variantes 3 Equis 4 Doses
8 Variantes 5 Equis 3 Doses

Si marcamos las casillas:
7y 8 Variantes 3,4y 5 Equis 3y 4 Doses

por lo tanto jugariamos las siguientes figuras:

7 Variantes 4 Equis 3 Doses
7 Variantes 3 Equis 4 Doses
8 Variantes 5 Equis 3 Doses
8 Variantes 4 Equis 4 Doses

Como la figura: 8 Variantes, 4 Equis y 4 Doses, no habria que jugarla, lo Gnico que
tenemos que hacer es no marcarla en las figuras seleccionadas:

ELFP1X2 (2005-2006) - T04J32Q5.1X2 -

' W ELTE] Azar | Automatica

A= enaARD Villarreal Condiciones Generales

2.- Athletic Club R. Sociedad
3.- Osasuna Racing
4.- Espanyol Sevilla
5.- Numancia At. Madrid
6.- Mallorca Zaragoza
7.~ Valencia Malaga
B8.- Getafe Albacete
9.. R. Madrid Barcelona
10.- Betis Levante
11.- Valladolid Sporting
12.- Cordoba Murcia
13.- Malaga B Cadiz
14.- Tenerife Tarragona

&3 Aplicar B3 Aplicar

x % % x|x x x x
NNNN !

xX X X
NN

-
NNN

14 Triples
0 Dobles

Marca Todos Marca Todos

Inicializar Inicializar

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones 14 Triples 07 / Julio / 2006 18:36
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| 2.2.3.- DISTRIBUCION DE SIGNOS. |

A partir de los porcentajes de aparicién de los distintos signos en cada partido es posible
establecer unos valores ponderados que nos ayuden a condicionar el nimero de 1, X , 2
y variantes que se pueden dar en la quiniela.

Para empezar debemos indicar los porcentajes que asignamos a cada signo y partido:

r - - 3 B
“} WINIX2 (2015-2016) - T15/61Q1.1X2 - 12 de junio de 2016 " [ [E=E)

2 Gales - Eslovaquia
3" Inglaterra - Rusia

Irlanda Norte
- Ucrania
nda - Suecia
Ttalia

Figueirense - Flamengo
Santa Cruz - Santos
. Fluminense - Gremio

FILTROS
ﬂ Ap. Filtros

Obtener %
H Aplicar

At. Mineiro - Cruzeiro
Espafia

= Rep. Checa

Reservas

EEEQBDO

o]
1
2
3
a
5
-]
7
8
9
10
11

Anterior Suma Min.t1)
Suma Méax.(1)
Suma Min.0)
Suma Max.(X)
Paso 2 / 18 (Varigntes, X y 2) Suma Min.(2)
81 3456 7 891801112 13141516 1718 Marcar Todos Marcar Todos Suma Méx.(2)
EER S = R Suma Min.t\V)
Condicionada Reducida; Inicializar Inicializar Suma Méx.(V)

1.140 Ap. 300 Ap. |

855,00 € 225,00

/| Pantalla principal de il on de datos y 6 Triples /6 Dobles

& =

€

24/ Junio / 2016 | 9:48 4

Como ejemplo, vamos a seleccionar los valores reales que se dieron en la temporada
2014-2015, para ello seleccionamos la temporada correspondiente y pulsamos sobre el
boton [Obtener %]. Marcamos el check [Aplicar Filtros] para que los porcentajes se
obtengan a partir de | as quinielas cuya recaudaci

Una vez obtenidos los %, podemos indicar los valores que deben salir para la suma total
de los 14 signos, la suma de los valores para los signos "1", "X" y "2", asi como la suma
para los variantes que deben aparecer en la quiniela ganadora.

Si tomamos como ejemplo la quiniela ganadora de la jornada 61 de la temporada 2015-
2016 vemos que los valores correctos son los que aparecen en rojo en el siguiente
cuadro:
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conbiciones  [[3ucAbo | Resenvas [IE
374
470
574
222
224
422
88
99
188
91
147
191
134
246
334

Si hubiéramos condicionado esta opcion con los valores que aparecen en la columna
[Jugado] esta condicién estaria acertada.

Si la quiniela ganadora es: 21X2-11X2-212-X12

La suma total seria la formada por : 30 (2) + 34 (1) + 48 (X) + 27 (2) .... 12 (2) =470
Es decir la suma de los valores para cada signo de la quiniela ganadora.

Con los "1" solo se sumarian los partidos cuyo signo ganador sea un uno.

Con las "X" solo se sumarian los partidos cuyo signo ganador sea una equis.

Con los "2" solo se sumarian los partidos cuyo signo ganador sea un dos.

Con las "Variantes" solo se sumarian los partidos cuyo signo ganador sea una variante.

Los porcentajes se pueden obtener a partir de seleccionar en el cuadro temporadas las
gue deseemos, cuantas mas temporadas se marquen mas genéricos seran los
porcentajes, dénde lo normal es que predominen los % para los signos "1" que son los
gue mayormente aparecen en las quinielas ganadoras.

También es posible utilizar valores "reservas" para cubrir mas la condicion.
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| 2.3.- PASO 3. (Signos Seguidos) |

| 2.3.1.- SELECCION DE SIGNOS SEGUIDOS. |

Podemos acotar el numero de Unos, Equis, Doses, y Variantes seguidas que puedan
aparecer en cada quiniela. De esta forma podemos eliminar por ejemplo todas las
combinaciones en que aparezcan 4 Equis seguidas si asi lo deseamos, o que obliguemos
a que al menos aparezcan dos variantes seguidas. Para explicar este tipo de reduccién,
vamos a poner varios ejemplos:

"1" Seguidos: Minimo =1 Maximo =3

Con estas opciones, como minimo pueden salir un "1" seguidos y como maximo tres "1"
seguidos.

"V" Seguidas: Minimo = 2 Maximo =4

Con estas opciones, como minimo deben salir dos "Variantes" seguidas y como maximo
cuatro "Variantes" seguidas. Si en la quiniela ganadora hubiera una Unica variante seguida,
esta condicion se fallaria, pues hemos indicado que el minimo son dos variantes seguidas.

*, WIN1X2 (2019-2020) - T18J57Q1.1X2 - 19 de mayo de 2019 - [m] X

Condiciones Fijas
I Condiciones Reservas

Quiniela Basa’

o

Alavés - Girona

Celta - Rayo Vallecano
Eibar - Barcelona

Espanyol - R. Sociedad
Getafe - Villarreal

Huesca - Leganés

Levante - At. Madrid
Sevilla - Athletic Club
Valladolid - Valencia
Alcorcon - Extremadura
Las Palmas - R.Majadahonda
Lugo - Deportivo
Mallorca - Almeria

R. Oviedo - Numancia

Real Madrid |

Betis L =M

4 Triples |
0 Dobles

EEE ERE FEEFE FEEE

=
|

Parar

L 08
Paso 3 / 18 (Signos Sequidos)

14 5|67 8 9 1011112 13141516 17 18
| |51 E m omm
| | i |m o

Condicionada: Reducida:
1.055 Ap. 1.055 Ap.
791,25 € 791,25€

Anterior Siguiente

81

2
|
[ |

Inicializar

hamall; princi’&ﬂieiiw*ri'i de datos y

14 Triples 18 / Junio / 2019 18:48 4

Podemos aplicar o no cada una de estas condiciones segin marquemos 0 no la casilla
correspondiente a los unos, equis, doses y variantes. Esto es muy Util para realizar pruebas
sin tener que borrar las condiciones.

Si estamos en el paso 3 y pulsamos el botén [Generar], podemos generar la combinacion
pero soélo se tendran en cuenta los pasos 1, 2 y 3. Para generar teniendo en cuenta todas
las condiciones incluidas en cada uno de los pasos, es necesario ir hasta el Ultimo paso y
una vez en éste generar el desarrollo.

33




Para introducir estos datos, disponemos de tres métodos:
- MANUAL

Tecleamos los valores correspondientes a la cantidad minima y maxima de cada uno de los
signos que pueden aparecer de forma consecutiva como hemos explicado anteriormente.
Al lado de cada casilla aparecen los valores minimos y maximos que podemos introducir
segln la quiniela base que hemos rellenado. Para inicializar los valores y que estas
condiciones no afecten al resultado final, podemos pulsar el botén [Inicializar].

Con esta opcion, aparte de indicar los minimos y maximos de signos seguidos, podemos
indicar para cada figura el nimero de veces que se puede repetir, haciendo click sobre el
cuadro correspondiente al nimero de veces que deseamos que aparezca cada una de las
figuras.

Por ejemplo, podemos jugar que aparezcan entre 1y 4 "1" seguidos, pero obligando a que
2 "1" seguidos, no salgan mas de 3 veces.

"1" Seguidos: Minimo =1 Maximo =4
Dos "1" Seguidos:Veces =0,1,2,3

Con estas condiciones, y tomando como ejemplo las siguientes columnas ganadoras,
vemos lo siguiente:

Columna Ganadora: 1X11-2111-112-XX1-1 Fallo (5 "1" Seguidos)
Columna Ganadora: 1X11-211X-11X-112-1 Fallo (4 Veces dos "1" Seguidos)
Columna Ganadora: 1X11-2111-212-XX1-1 Sin Fallos

o, WIN1X2 (2019-2020) - T18J57Q1.1X2 - 19 de mayo de 2019 155 o

" Archivo Re

S B : N - Condiciones Fijas
" = HI e 4 4 x AR&2 > I Condiciones Réservas

o

Quinfela"'BasE

]
1]

Alavés - Girona

Celta - Rayo Vallecano
Eibar - Barcelona
Espanyol - R. Sociedad
Getafe - Villarreal
Huesca - Leganés
Levante - At. Madrid
Sevilla - Athletic Club
Valladolid - Valencia
Alcorcon - Extremadura
Las Palmas - R.Majadahonda
Lugo - Deportivo
Mallorca - Almeria

R. Oviedo - Numancia
Real Madrid

Betis

EE BEEE E

FEEE|EFN P EEEE

S[R3 {EsfETER | e

Figuras Figuras Figuras
[ESEEEERS 1 1

=] |
|
HE

Triples

Dobles
Parar

o

Paso 3 / 18 (Signos Sequidos)
4 5/6/7 8 9 181111213 141516 17 18
EE N | mN
L]

Anterior Siguiente

Condicionada: Reducida:
1.055 Ap. 1.055Ap. | L
791,25 € 791,25€

Pantalla principal de intr uccion de datos y

Inicializar

14 Triples ‘ 18 / Junio / 2019

N
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- AZAR

Esta opcion, nos permite calcular de forma aleatoria los valores para condicionar los signos
seguidos. Para ello, podemos seleccionar el riesgo con el que vamos a calcular. Cuanto
mayor sea el riesgo, menores seran las probabilidades de acertar y la cantidad a jugar. Por
defecto, siempre se muestra el riesgo minimo.

Una vez elegido el riesgo a utilizar, pulsamos el botén [Calcular] para que se generen de
forma aleatoria los nimeros minimos y maximos de unos, equis, doses y variantes
consecutivos que vamos a jugar.

- AUTOMATICA

Esta opcion, nos permite calcular de forma automatica los valores para condicionar los
signos seguidos. Para ello, podemos seleccionar el riesgo con el que vamos a calcular y las
temporadas sobre las que vamos a realizar el estudio estadistico para calcular estas
condiciones. Cuanto mayor sea el riesgo, menores seran las probabilidades de acertar y la
cantidad a jugar. Por defecto, siempre se muestra el riesgo minimo.

Una vez elegido el riesgo a utilizar y las temporadas, pulsamos el botén [Calcular] para
que se generen de forma automética los nUmeros minimos y méaximos de unos, equis,
doses y variantes consecutivos que vamos a jugar.

&8 LFP1X2 (2005-2006) - T04J32Q5.1X2 -

Condiciones Fijas (Click lzqd
ondiciones Reservas (Click

Jornada /_

1.- Deportivo Villarreal
2.- Athletic Club R. Sociedad
3.- Osasuna Racing
4.- Espanyol Sevilla
5.- Numancia At. Madrid
6.- Mallorca Zaragoza
7.~ Valencia LLEIEDE]
8.- Getafe Albacete
.- R Madrid Barcelona
10.- Betis Levante
11.- Valladolid Sporting
12.- Cordoba Murcia
13.- MalagaB Cadiz
14.- Tenerife Tarragona

x % % x
NNNS

XX AKPX X XX X X X
NN RN N[N NN

14 Triples
0 Dobles

2002-2003
2003-2004

Calcular

Genera Signos Seguid tomati it 14 Triples 08 / Julio / 2006 9:56 /|
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| 2.3.2.- FIGURAS DE SIGNOS SEGUIDOS.

Basandonos en lo expuesto anteriormente, es factible indicar el nimero de variantes, 1, X 6
2 que pueden aparecer seguidos. Pero a veces es muy Util seleccionar sélo algunas figuras
determinadas de los signos seleccionados. Por ejemplo, las figuras siguientes podemos
jugarlas de forma aislada sin utilizar los limites de signos seguidos para las variantes.

7 Variantes 3-2-1-1
Con esto, lo que estamos indicando es que las 7 Variantes tienen que salir de la siguiente
forma:

3 Seguidas, 2 Seguidas, y las dos restantes alternas. Veamos varios ejemplos de figuras
para 7 Variantes:

Columna Ganadora: 12X2-1XX1-21
Columna Ganadora: 1X21-1XX1-21
Columna Ganadora:_2X22-1XX2-11

111 1 (Figura:3-2-1-1)
2-1X1 1 (Figura:2-2-1-1-1)
1-111 1 (Figura:4-3)

2-
2-

ELFP1X2 (2005-2006) - T04J32Q5.1X2 -

Condiciones Fijas (Click Izq
Condiciones Reservas (Click Dcho.)

Jornada

1.- Deportivo Villarreal
2.- Athletic Club R. Sociedad
3.- Osasuna Racing
4.- Espanyol Sevilla
5.- Numancia At. Madrid
6.- Mallorca Zaragoza
7.- Valencia Malaga
8.- Getafe Albacete
9.- R. Madrid Barcelona
10.- Betis Levante
11.- Valladolid Sporting
12.- Cordoba Murcia
13.- MalagaB Cadiz
14.- Tenerife Tarragona

KX X X

X 2
X 2
X 2
X 2

(1111111 A
2-1 -1 -1 -1 1

x XX
NNN

x X X
NNN

14 Triples
0 Dobles

3 ‘.’“‘-P'z'-’é'“!-”}-"\-‘

(W Aplicar W Aplicar (W Aplicar (3 Aplicar

Inicializar

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones 14 Triples 07 / Julio / 2006 18:54 /|

36




| 2.4.- PASO 4. (Interrupciones / Distancias)

| 2.4.1.- SELECCION DE INTERRUPCIONES.

Indicamos el nUmero de cambios o interrupciones que se pueden producir en la quiniela
ganadora. Por ejemplo si la columna ganadora presenta los siguientes signos :

11X21221XX121X

El nimero de interrupciones es: 10 y son las producidas por los cambios entre signos
consecutivos. Entre 1y 1 no hay ninguna interrupcioén, pero entre 1y X si la hay, pues hay
cambio de signo. De esta manera si recorremos los catorce signos y los cambios que hay
entre dos signos consecutivos obtenemos el nimero de interrupciones.

Al igual que en los grupos y signos seguidos, podemos aplicar o no cada una de estas
condiciones segun marquemos o no la casilla correspondiente a las interrupciones.

Esta condiciébn viene muy determinada por la estadistica, y puede dar muy buenos
resultados a la hora de reducir apuestas. Para hacernos una idea de la potencia de esta
opcion vamos a plantear el siguiente ejemplo:

a) Vamos a jugar una quiniela con 14 Triples. El desarrollo de esta quiniela supone
jugar 4.782.969 Columnas.

b) Basandonos en la estadistica de la temporada anterior, vamos a seleccionar en
interrupciones las mas usuales. Estas condiciones son: 7,8, 9 y 10. Pues bien, si
aplicamos estas condiciones, reducimos a 1.813.028, eliminando
2.969.941columnas, es decir, aplicando la reduccién por interrupciones y sin
apenas perder posibilidades de acierto hemos reducido el nUmero de columnas en
un 62.1%.

ELFP1X2 2005-2006) - T04J32Q5.1X2

Condiciones Fijas (
B Condiciones Reserva

LER T )75 [ ——

.‘ - —— Automatica

.- Deportivo Villarreal
-= Athletic Club R. Sociedad
.- Osasuna Racing

-~ Espanvol Sevilla

-~ Numancia At. Madrid
-- Mallorca Zaragoza
-~ Valencia Malaga

.- Getafe Albacete
.- R. Madrid Barcelona
.- Betis Levante

.- Valladolid Sporting
.- Cordoba Murcia

.- Malaga B Cadiz

.- Tenerife Tarragona

O
Interrupciones Distancias

[ Aplicar

e
x % % X
NN NN

x X X X
NNNN

1
2
3
q
5
-]
7
a8
-]

x KX
NNN

EE
NNN

14 Triples F ol a3

0 Dobles

Marca Todos Marca Todos

Inicializar Inicializar

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones 14 Triples 07 / Julio / 2006
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Para cada namero de interrupciones, podemos indicar también cuantas de estas pueden
aparecer de forma consecutiva. Es decir, si elegimos 7 interrupciones, podemos indicar que
como maximo 5 de las 7 interrupciones pueden salir seguidas, simplemente marcando los
cuadros 0,1,2,3,4 y 5 del bloque "Seguidas" correspondientes a las 7 interrupciones.

&8 LFP1X2 (2005-2006) - T04J32Q5.1X2 -

Condiciones Fijas (Click lzqd |
B Condiciones Reservas (Click s

Jornada

Autom

al Interrupciones Distancias
1.- Deportivo Villarreal

2.- Athletic Club R. Sociedad
3.- Osasuna Racing
4.- Espanvol Sevilla
5.- Numancia At. Madrid
6.- Mallorca Zaragoza
7.~ Valencia Malaga
B8.- Getafe Albacete
9.. R. Madrid Barcelona
10.- Betis Levante
11.- Valladolid Sporting
12.- Cordoba Murcia
13.- Malaga B Cadiz
14.- Tenerife Tarragona

&3 Aplicar m Aplicar

% % % %
NNNVN

Seguidas

K XK XX
NN

111 2-2-1-141
0123456788012 § 2.2.21
3-1-1-1-1
3-2-11
3-2-2
3-31
4111
421
43
14 Triples :-; !

0 Dobles 6-1

7

xX X X
NNN

B
NNN
oANOALWR

Marca Todos Marca Todos

Paso 4 / 16 (Interrupciones/Dist Inicializar Inicializar

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones

14 Triples 07 / Julio / 2006 18:59 /|

Si estamos en el paso 4 y pulsamos el boton [Generar], podemos generar la combinacion
pero sélo se tendran en cuenta los pasos 1,2,3y 4.

Para introducir estos datos, disponemos de tres métodos:
- MANUAL

Podemos seleccionar las interrupciones a jugar simplemente haciendo click sobre los
cuadros que correspondan. No podemos marcar ningin cuadro del bloque "Seguidas",
mientras no marquemos el correspondiente de interrupciones.

Para inicializar los valores y que estas condiciones no afecten al resultado final, podemos
pulsar el botén [Inicializar].

- AZAR

Esta opcién, nos permite calcular de forma aleatoria los valores para condicionar las
interrupciones. Para ello, podemos seleccionar el riesgo con el que vamos a calcular.
Cuanto mayor sea el riesgo, menores seran las probabilidades de acertar y la cantidad a
jugar. Por defecto, siempre se muestra el riesgo minimo.

Una vez elegido el riesgo a utilizar, pulsamos el botén [Calcular] para que se generen de
forma aleatoria los nimeros de interrupciones que vamos a jugar.
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- AUTOMATICA

Esta opcién, nos permite calcular de forma automatica los valores para condicionar las
interrupciones. Para ello, podemos seleccionar el riesgo con el que vamos a calcular y las
temporadas sobre las que vamos a realizar el estudio estadistico para calcular estas
condiciones. Cuanto mayor sea el riesgo, menores seran las probabilidades de acertar y la
cantidad a jugar. Por defecto, siempre se muestra el riesgo minimo.

Una vez elegido el riesgo a utilizar y las temporadas, pulsamos el botén [Calcular] para
gue se generen de forma automatica los nimeros de interrupciones que vamos a jugar.

|2.4.2.- FIGURAS DE INTERRUPCIONES. |

Basandonos en lo expuesto anteriormente, es factible indicar el nimero de interrupciones
que vamos a jugar. Pero a veces es muy Uutil seleccionar sélo algunas figuras
determinadas. Por ejemplo, las figuras siguientes podemos jugarlas de forma aislada:

7 Interrupciones  3-2-1-1

Con esto, lo que estamos indicando es que las 7 Interrupciones tienen que salir de la
siguiente forma:

3 Seguidas, 2 Seguidas, y las dos restantes alternas. Veamos varios ejemplos de figuras
para 7 Variantes:

Columna Ganadora: 12X2-2X11-221-111-1 (Figura:3-2-1-1)
Columna Ganadora: 12XX-1XX2-211-XX1 1 (Figura:2-2-1-1-1)

& LFP1X2 (2005-2006) - T04J32Q5.1X2 -

Jorna

Azar Automatica

o1 Interrupciones Distancias
1.- Deportivo Villarreal

2.- Athletic Club R. Sociedad
3.- Osasuna Racing
4.- Espanyol Sevilla
5.- Numancia At. Madrid
6.- Mallorca Zaragoza
7.~ Valencia Malaga
8.- Getafe Albacete
9.- R. Madrid Barcelona
10.- Betis Levante
11.- Valladolid Sporting
12.- Cordoba Murcia
13.- Malaga B Cadiz
14.- Tenerife Tarragona

[ Aplicar 2 Aplicar

% % % x
NNN‘N

Seguidas

xX X X X
NNNN
]
a

23456788

x KX
NNN

HEEEN <

x XK X
NN~

-
opaANO@AWR

-
-
| |

14 Triples
0 Dobles

Condicionada:  48.088Ap.  24.044,00 € Marca Todos | Marca Todos

[""Paso 4116 (interrupcionesistancias) Inicializar Inicializar

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones 14 Triples 07 / Julio / 2006 19:02 /|
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[2.4.3.- DISTANCIAS. |
Este filtro permite eliminar aquellas columnas que tengan como distancia maxima entre los

signos un n¥mero no coincidente con | os especifi

marcamos las casilla 3 y 4 lo que estamos indicando es que la maxima distancia entre dos

fildo tiene que ser 3 - 4. Vamos a poner un ejempl c
11X21221XX211X

podemos observar gque | a m8xima distancia que exi ¢

existente entre 1XX21, por lo tanto la condicidn estaria acertada al marcar 3 6 4.

ELFP1X2 (2005-2006) - T04J32Q5.1X2 -

Jornada

Azar Automaéatica
Interrupciones Distancias

1.- Deportivo Villarreal
2.- Athletic Club R. Sociedad
3.- Osasuna Racing
4.- Espanvol Sevilla
5.- Numancia At. Madrid
6.- Mallorca Zaragoza
7.- Valencia Malaga
8.- Getafe Albacete
9.- R. Madrid Barcelona
10.- Betis Levante
11.- Valladolid Sporting
12.- Cordoba Murcia
13.- Malaga B Cadiz
14.- Tenerife Tarragona
15.-

x % % %
NNN.;\)

X
|\
<

KN AKIX X XX X X X
NNNINNNINNNN
COONOOAWNS0
NNNEENNEEEN
CpDANDALUN-0
ENNNNNENEEE
CUDANDOPWNA0
EENENNNNEEN

nmuuma;umau
HEENEENEENEN

-
a
-
a

14 Triples
0 Dobles

Aaaa
AUNa
[ [ ] ]]
aAdada
= PN
L[]
aAaaa
] bUma
[ ] ] ]
SAaada
] dUma
[ ] ]]

]

Aplicar | Aplicar | Aplicar | Aplicar

Inicializar

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones 14 Triples 07 / Julio / 2006 4
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| 2.5.- PASO 5. (Repeticiones)

Es posible tratar las repeticiones de dos formas, teniendo en cuenta los resultados de la
jornada anterior y los resultados de los distintos partidos en la Ultima temporada que se
enfrentaron. En ambos casos el tratamiento del filtro es idéntico.

Indicamos el nimero de signos que tienen que coincidir con los aparecidos en la jornada
anterior o en el dltimo enfrentamiento entre los distintos equipos. Por ejemplo, si la columna
ganadora de la semana pasada presentaba los siguientes signos:

11X21221XX121X

lo que indicamos con esta opcién es cuanto de estos signos tienen que salir en la jornada
actual. Para indicar la cantidad de signos que deben coincidir marcamos las casillas
correspondientes en Repeticiones. También posemos indicar para cada numero
determinado de repeticiones cuantas de estas son consecutivas.

Esta condicion viene muy determinada por la estadistica, ya que seglin observaremos méas
adelante en el apartado de estadisticas, el nUmero de signos repetidos entre jornadas
consecutivas esta comprendido en un rango bastante regular.

Si estamos en el paso 5 y pulsamos el boton [Generar], podemos generar la combinacion
pero so6lo se tendran en cuenta los pasos 1, 2, 3, 4 y 5. Para generar teniendo en cuenta
todas las condiciones incluidas en cada uno de los pasos, es necesario ir hasta el ultimo
paso y una vez en éste generar el desarrollo.

3% LFP1X2 (2009-2010) - TO9J58QL1XK2 - 06 de junio de 2010 E=n ==

Condiciones Fijas
I Condicionea Reservas

-l l-CE-EN 20090-2010 Jornada @

Azar Automatica

- Albacete Recreativo
- Cartagena Hércules
- Rayo Cordoba
- R. Unién Levante

H Aplicar
- Castellon Salamanca
- Betis Numancia
- Villarreal B Huesca
diz R. Sociedad
8.- Celta Gimnastic
10.- Elche Murcia
11.- Holanda Hungria
Suiza Italia
.- Eslovenia Costa Rica
.- Rumania Honduras

Tener en cuenta filtros
para daltima jornada.

? Filtros
i

N

.- Las Palmas Girona

" 6 Triples

| Dobi
Anterlar  Parar U Rl R

01234567 89 101MERBAS
Repeticiones BB 1|
Repet. Seguidas I EICIERE

Inicializar

Pantalla principal de i ion de datos y i | & Triples /6 Dobles | 07 / Junio / 210

Si marcamos la casilla [Tener en cuenta los filtros para Ultima jornada] lo que estamos
indicando es que la jornada sobre la que vamos a comparar sea la Gltima que cumpla los
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filtros estadisticos. Por ejemplo, si en los filtros hemos indicado que la recaudacién debe
ser superior a los 10 millones de Euro, el programa cogera los signos de la Ultima jornada
cuya recaudacién supere este importe.

Para introducir estos datos, disponemos de tres métodos:
- MANUAL

Podemos seleccionar las repeticiones a jugar simplemente haciendo click sobre los
cuadros que correspondan.

-AZAR

Esta opcién, nos permite calcular de forma aleatoria los valores para condicionar las
repeticiones. Para ello, podemos seleccionar el riesgo con el que vamos a calcular. Cuanto
mayor sea el riesgo, menores seran las probabilidades de acertar y la cantidad a jugar. Por
defecto, siempre se muestra el riesgo minimo.

Una vez elegido el riesgo a utilizar, pulsamos el botén [Calcular] para que se generen de
forma aleatoria los nimeros de repeticiones que vamos a jugar.

- AUTOMATICA

Esta opcién, nos permite calcular de forma automatica los valores para condicionar las
repeticiones. Para ello, podemos seleccionar el riesgo con el que vamos a calcular estas
condiciones. Cuanto mayor sea el riesgo, menores seran las probabilidades de acertar y la
cantidad a jugar. Por defecto, siempre se muestra el riesgo minimo.

Una vez elegido el riesgo a utilizar y las temporadas, pulsamos el boton [Calcular] para
gue se generen de forma automatica los nimeros de repeticiones que vamos a jugar.

r
.

£% LFPIX2 (2008-2009)

08J23Q4.1X2 - 30 de noviembre de 2008

Condiciones Fijas
I Condiciones Reservas

g -LC-EW 2008-2009 Jornada @

Automat

1.- Getafe
2.- Recreativo Villarreal
3.. Valladolid Mallorca
4.- Malaga Osasuna | W Aplicar
8.- Almeria Deportivo | —_——
8.. Athletic Club Numancia
7.~ At. Madrid Racing
8.- Espanyol Sporting
8.- Valencia Betis
10.- Xerez Elche
11.- Eibar Murcia
12.. Tenerife Zaragoza
13.. Celta R. Sociedad
14.. Salamanca Cordoba

18.- Sevilla Barcelona

> . 14 Triples

I Dobles
Anterior Parar 0 Generar Sigulsnta

01234567 8 910ME21TWS

CEW 1 |7 (19|38 43|63 |51 [44)20(3 |1 [1
s EEEECIEICRERERE

Inicializar

Pantalla principal de i 6n de datos y

14 Triples il 28/ Junio / 2009 : i
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| 2.6.- PASO 6. (Parejas)

| 2.6.1.- PAREJAS / SUMA DE PAREJAS.

Elegimos las parejas que pueden aparecer en la columna ganadora y el nimero de veces
que pueden aparecer cada una. Por ejemplo podemos indicar que la pareja 11 debe
aparecer en la columna ganadora 1 6 2 veces y que la pareja 1X tiene que aparecer una
sola vez.

Si se realiza un buen estudio estadistico, se puede ahorrar mucho dinero especificando la
cantidad de parejas que deben aparecer en el boleto.

Hay que tener en cuenta, que las parejas las podemos utilizar de dos formas diferentes,
dependiendo de que se solapen o no los partidos:

1) 7 Parejas (Partidos 1-2,3-4,5-6,7-8,9-10,11-12,13-14)
2)13 Parejas (1-2,2-3,3-4,4-5,5-6,6-7,8-9,10-11,11-12,12-13, 13-14)

E8 LFP1X2 (2005-2006) - T04J32Q5.1X2 -

Condiciones Fijas (Click Izqdo.)
Bl Condiciones Reservas (Click Dcho.)

Automatica

Parejas [13) arejas (7] p_ Relacionadas

Veces
o1 23455739

‘
ela Base

.- Deportivo Villarreal
.= Athletic Club R. Sociedad
.- Osasuna Racing

.- Espanvol Sevilla

-~ Numancia At. Madrid
-~ Mallorca Zaragoza
.- Valencia Malaga

.- Getafe Albacete
-~ R. Madrid Barcelona
.- Betis Levante

.~ Valladolid Sporting
.- Cordoba Murcia

.- Malaga B Cadiz

.- Tenerife Tarragona

% % % x
NNN.N

Ndimero de Parejas
0O123485678

x XK XX
NNNN

1
2
3
g
5
-
7
a8
s

-
NNN

x XX
NN

(3 Aplicar W Aplicar

14 Triples
0

Inicializar

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones 14 Triples 07 / Julio / 2006 19:10

En esta pantalla, lo que estamos indicando es que la pareja [11], tiene que aparecer como
minimo una vez y como maximo tres, teniendo en cuenta que las parejas son:

13 Parejas (1-2,2-3,3-4,4-5,5-6,6-7,8-9,10-11,11-12,12-13, 13-14)
El resto de parejas como maximo pueden aparecer dos veces.

Ya hemos visto como utilizar las parejas, pero a veces es muy Util estudiar las parejas de
forma general, en vez que de forma particular (estudiando cada pareja por separado). Con

esta opci-n, se puede indicar cuantas veces

pueder
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Vamos a poner un ejemplo, imaginemos una columna ganadora como la siguiente,

partimos que utilizamos el método de las 7 parejas:

112X-122X-122-1X1

de forma que las 9 parejas posibles se distribuyen de la siguiente forma:

Con este filtro podemos establecer lo siguiente:

a) El nimero de parejas que deben de salir sélo 1 vez puede ser 1,2 o 3.
b) El nUmero de parejas que deben de salir sélo 2 veces puede ser1 6 2.

&8 LFP1X2 (2005-2006) - T04J32Q5.1X2 -

1.- Deportivo Villarreal
2.- Athletic Club R. Sociedad
3.- Osasuna Racing
4.- Espanvol Sevilla
5.- Numancia At. Madrid
Zaragoza
Malaga
Albacete
.- R. Madrid Barcelona
10.- Betis Levante
1 1.- Valladolid Sporting
12.- Cordoba Murcia
13.- MalagaB Cadiz
14.- Tenerife Tarragona

% 3% X %
NNN‘N

|

KX X X
NNNN

X X X
NNN

xX X X
NN

14 Triples
0

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones

Condiciones Fijas (Click Izqdo.)
|- -Fondlclunaa Reservas (Click Dcho.)
”~~
Jornada y

Automatica

P. Relacionadas

Veces
01234856 7

NUumero de Parejas

0123456 7

oo b

_Apllcar ﬂ Aplicar

Inicializar

14 Triples 07 / Julio / 2006 1915
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|2.6.2.- PAREJAS RELACIONADAS. |

Con esta opcidn, podemos agrupar parejas y condicionarlas de forma global. Para ello,
primero elegimos el numero de bloque que vamos a condicionar. A continuacién elegimos
las parejas que vamos a relacionar y por Ultimo el nimero de apariciones de éstas en la
columna ganadora. El nimero de apariciones se calcula de dos formas:

a) Acumulados : Se cuentan todas las apariciones de las parejas seleccionadas.
b) No Acumulados: Sélo se cuenta una vez cada pareja.

Si jugamos un bloque con las siguientes parejas relacionadas, utilizando el método de las 7
parejas y acumulados:

X2 2X
indicamos que estas dos parejas deben aparecer : 2,3,4 veces en la columna ganadora.
Si la columna ganadora fuera:

112X-122X-122-1X1
el numero total de apariciones seria 2 y por lo tanto hubiéramos acertado la condicion.

3% LFP1X2 (2009-2010) - TO9J58QL1X2 - 06 de junio de 2010

== =

Condiciones Fijas
Il Condiciones Reservas

”_ E ;’_— s —/_:;‘ LK ' Temporada Jornada @

>
R e - | §
- R . ‘ Azar Automatica

- P.RELACIONADAS
Albacete Recreativo

Cart Hércul
R:y:ge"a cg:g:.:: Parejas 13 Parejas 7
1-2,2-3,3-4,....,13-14 1-2,3-4,5-6,....,13-19

Castellon Salamanca
Betis Numancia

Villarreal B Huesca
Cadiz R. Sociedad 12 B Numero de apariciones 12l Nede apariciones

e R =y = D1234567 831011 B gic34s567

10.- Elche Murcia ANEEEEEEERER | | | HEE

11.- Holanda Hungria
Suiza Italia Acumulados
.- Eslovenia Costa Rica
.- Rumania Honduras

1.-

2.-

3.-

4.- R.Unién Levante
5.- -
- m Aplicar B Aplicar
7.

| -

.- Las Palmas Girona r
| Blogue 2 | Blogue 2
| Bloque 3 . | Bloque 3
I 6 Triples | ) | Blogue 4 | Blogue 4
| Blogue 5 | Blogue 5
| Anterar  Parar il TP Siguiente n Blo:ue 6 n Blo:ue 6
1 Bloque 7 1 Bloque 7
| Blogue & | Blogue &
HLE | Blogue 9 HLE | Blogue 9
Obtener | Bloque 10 ~ Obtener | Bloque 10 ~

Inicializar ‘E Filtros Conjuntos P, T,C,Q

Pantalla principal de i ion de datos y i

6Triples |6 Dobles | 07 { Junio / 2010 | : 4

Si pulsamos sobre el icono [Veces] podemos las veces que se han dado las parejas
seleccionadas en las jornadas y temporadas que se indiquen de acuerdo a los filtros
estadisticos fijados.

Si pulsamos sobre el icono [Obtener], es posible obtener de forma automatica el nimero de
parejas que deseemos basandonos en los siguientes criterios:

- Los que mas veces han salido.

- Los que menos veces han salido.

- Los que mas jornadas seguidas llevan saliendo.

- Los que mas jornadas seguidas llevan sin salir.

- Los aparecidos la Ultima jornada.
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|2.7.- PASO 7. (Trios) |

|2.7.1.- TRIOS / SUMA DE TRIOS. |

Elegimos los trios que pueden aparecer en la columna ganadora y el nimero de veces que
pueden aparecer cada uno. Por ejemplo podemos indicar que el trio 111 debe aparecer en
la columna ganadora 1 6 2 veces y que el trio 22X tiene que aparecer una sola vez.

Hay que tener en cuenta, que los trios los podemos utilizar de dos formas diferentes,
dependiendo de que se solapen o no los partidos:

1) 5 Trios (Partidos 1-2-3,4-5-6,7-8-9,10-11-12,13-14-1)

2)12 Trios (1-2-3,2-3-4,3-4-5,4-5-6,5-6-7,6-7-8,7-8-9, ...... ,12-13-14)
£ LFP 005-2006 04 Q ﬂ Em
‘ g E———/—/A—\ v-'f‘-- ads - ads
",3:‘ l‘_ BT > <)
Pttt St
D o R o o
0 X
11 2
0 Dob -_-, O = 5678501234
[ Joomiom] wmmmjmm] | [ [ [ ] [ ]| 2
[112]3]4[5[6 [l 8o [10]1112]13[14]15]16] ) 3

‘C‘t‘)m‘ii‘»cibnada: 48088 Ap 3 " 0€
Paso7/16(Irios)

Pantalla principal de introduccion de datos y condiciones 14 Triples 07 / Julio / 2006 19:20

7

En esta pantalla, estamos indicando que utilizando los 12 trios en que podemos dividir los
14 partidos que condicionamos, el trio formado por los signos [1X2] debe aparecer por lo
menos una vez y como maximo dos.

Si la columna ganadora fuera:
112-X12-1X2-221-X12

habriamos acertado la condicion, pues entre los signos 7, 8 y 9 aparece el trio [1X2].

Ya hemos visto como utilizar las trios, pero a veces es muy Util estudiar estos de forma
general, en vez que de forma particular (estudiando cada trio de forma individual). Con esta
opci -n, se puede indicar cuantas veces pueden apar

Vamos a poner un ejemplo, imaginemos una columna ganadora como la siguiente,
partimos que utilizamos el método de los 5 trios:

212-X12-2X1-221-X1
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de forma, que de los 27 trios posibles los que aparecen y se distribuyen de la siguiente
forma son:

1 2 1 1

Con este filtro podemos establecer lo siguiente:

a) El numero de trios que deben de salir s6lo 1 vez puede ser 1, 2 0 3.
b) El nimero de trios que deben de salir s6lo 2 veces puede ser 0 6 1.

En este caso, la condicién estaria acertada, pues tres trios han salido solo una vez y un trio
[X12] ha salido dos veces.
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