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WIN1X2 (2023-2024) 

Auditado y Registrado en A.N.P.A.D. 

(Asociación Nacional de Profesionales de Apuestas Deportivas) 
 

1.- ARCHIVO. 

 

1.1.- NUEVA QUINIELA. 

Esta opción 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 ñ1X2ò y en dicho fichero se guardar§n todos los datos y condiciones 

que vamos a introducir en la quiniela. 

 

Si tenemos actualizados correctamente los boletos de cada jornada, al pulsar el botón 

[Aceptar] se visualizarán automáticamente 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 automáticamente se coloca en el boleto. Si los partidos que componen la 

jornada no estuvieran introducidos, podemos pulsar el botón [Equipos], que nos muestra 

los equipos de 1ª y 2ª división para que seleccionemos los que correspondan.  

El programa puede descargar automáticamente los datos de las jornadas, para ello, 

desde el menú principal de la aplicación debe pulsar el icono [Actualizar Datos]  

Si queremos borrar el último equipo o partido que intervienen en el boleto, hacemos click 

sobre el que deseemos. Podemos borrar el último pulsando el botón [Borrar Último]. 

Una vez introducidos los partidos que componen el boleto ya podemos rellenar los 

pronósticos y condicionar la quiniela como veremos más adelante. 
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Todo esto podemos hacerlo directamente desde la propia pantalla principal del 

programa, indicando la temporada y jornada que queramos: 
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1.2.- LEER QUINIELA. 

Mediante esta opción 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 ñ1X2ò.  

Una vez tecleado el nombre del fichero hacemos click sobre el botón [Abrir]. 

 

1.3.- HISTÓRICO DE FICHEROS GENERADOS. 

Mediante esta opción 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 generó la quiniela en un momento 

dado. 

Al visualizar esta pantalla, aparecen los siguientes datos: 

 

Fecha Hora Número de Apuestas Total Importe 

 

Para recuperar un determinado fichero solo tenemos que marcar la línea 

correspondiente y pulsar el botón [Aceptar]. 

Cuando se cambie de quiniela o salgamos del programa, la aplicación nos mostrará 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 

borrarán y no podrán recuperarse. Si todavía 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 opción, grabamos todos los datos referidos a la quiniela que estamos editando  

El nombre con el que se grabará esta quiniela es el mismo que utilizó al cargar la quiniela, 

bien utilizando la opción de "Leer Quiniela" o con "Nueva Quiniela". La primera vez que se 

graba una quiniela, la aplicación 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 análisis 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 así 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 tendrá 

en cuenta aquellas quinielas que tengan la clave Q1. 
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1.5.- GRABAR QUINIELA COMOé. 

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 mostrará un aviso 

indicando que este fichero ya existe solicitando confirmación para su grabación. 

Una vez tecleado el nombre del fichero hacemos click sobre el botón [Guardar]. 

 

1.6.- COPIAR QUINIELA DE é. 

Mediante esta opción, 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 botón 

[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. 

 

Podemos utilizar este proceso para coger la quiniela generada la jornada anterior y sólo 

actualizar los datos propios de la jornada actual. 
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1.7.- LEER CONDICIONES DESDE FICHERO. 

Mediante esta opción, 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. 
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1.8.- BORRAR QUINIELA. 

Mediante esta opción, 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 opción siempre se borra la quiniela activa en ese momento, y es 

necesario confirmar pulsando el botón [Aceptar].para realizar el proceso. Una vez borrada 

la quiniela, esta no se podrá recuperar. 

 

1.9.- FUSIÓN DE QUINIELAS. 

Mediante esta opción, 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 añadir en la lista las quinielas que vamos a 

fusionar con la quiniela activa (la que está abierta al ejecutar esta opción). Para ello 

hacemos click sobre el botón [Añadir a Lista] y seleccionamos el fichero correspondiente. 

Una vez que hemos indicado todas las quinielas, pulsamos el botón [Fusionar]. 

Si queremos eliminar alguna quiniela de la lista antes de realizar la fusión, marcamos la 

que corresponda y pulsamos el botón [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 

variación, por lo que si volvemos a generar esta quiniela, perderemos toda la fusión que 

hemos realizado (el programa, no obstante dará un aviso). 

Si pulsamos el botón [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 tecleándolas directamente o utilizando las 

opciones de Copiar/Pegar. 
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1.10.- ELIMINACIÓN DE COLUMNAS. 

Mediante esta opción, podemos eliminar todas las columnas que tengan X signos en 

común con otras quinielas ya generadas. Este método nos permite no jugar columnas 

repetidas en distintas quinielas, con el consiguiente ahorro que ello representa.  

Esta opción, se ha incluido de una forma más controlada en el paso 15. Al incluirla en 

dicho paso, se grabará como parte de las condiciones para que se ejecute cada vez que 

generemos el desarrollo. 

Al visualizar la pantalla, tenemos que añadir en la lista las quinielas que vamos a utilizar 

para eliminar las columnas de la quiniela activa (la que está abierta al ejecutar esta opción). 

Para ello hacemos click sobre el botón [Añadir a Lista] y seleccionamos el fichero 

correspondiente. Una vez que hemos indicado todas las quinielas, pulsamos el botón 

[Eliminar]. 

Si queremos eliminar alguna quiniela de la lista antes de realizar la eliminación, 

marcamos la que corresponda y pulsamos el botón [Borrar de Lista]. 

El programa por defecto muestra marcada la casilla correspondiente al número 15 de 

signos en común, si lo mantenemos así sólo se borraran del desarrollo de la quiniela activa 

aquellas columnas que ya estén en las quinielas indicadas en la lista, en este caso, sólo se 

borran las columnas que sean completamente idénticas. 
 

De la misma forma, se pueden eliminar todas las columnas que tengan x signos en 
común como máximo con todas las columnas de otro desarrollo. Imaginemos que tenemos 
una combinación 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 común más 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 9 y 10. 

Las condiciones originales de esta quiniela no sufren ninguna variación, por lo que si 

volvemos a generar esta quiniela, volvemos a tener todas las columnas originales de 

nuevo. (el programa, no obstante dará un aviso). 

Si pulsamos el botón [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 tecleándolas directamente o utilizando las 

opciones de Copiar/Pegar. 
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1.11.- ELIMINACIÓN DE COLUMNAS DE FORMA MANUAL. 

Una vez generada la quiniela, si así lo deseamos podemos eliminar de forma manual 

aquellas columnas que no nos interesen. Para ello el programa mostrará todas las 

columnas: 

 

y solo tenemos que pulsar sobre el icono que aparece justo encima de cada columna.  

Al hacerlo la columna desaparecerá inicialmente del boleto, pero no se borrará 

definitivamente hasta que no salgamos de este proceso y confirmemos que deseamos 

borrar las columnas indicadas.  

Abajo a la izquierda, en color verde, se irán mostrando las columnas e importe que 

configuran el desarrollo. 
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1.12.- BORRAR COLUMNAS REPETIDAS. 

La aplicación no permite generar columnas repetidos, pero si es imposible importar 

desarrollos que si las tengan. Esta opción permite eliminar automáticamente las 

columnas que se encuentren duplicadas en el desarrollo. 

 

1.13.- DIVIDIR DESARROLLO. 

Con esta opción podemos dividir un desarrollo en varios ficheros hasta un máximo de 

99. 

Una vez generado el desarrollo, al ejecutar esta opción nos permite indicar en cuantos 

archivos queremos dividir el desarrollo. Cada fichero tendrá un número de apuestas 

proporcional al número de estos. 

Si la quiniela se llama: T14J01Q1, se compone de 900 columnas y dividimos el 

desarrollo en 3 se generarán 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 últimas 300 columnas. 

 

1.14.- AÑADIR COLUMNAS MANUALMENTE. 

Con esta opción podemos añadir a nuestro desarrollo las columnas que deseemos de 

forma manual. 

 

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 [Salir] y lo 

autoricemos, las columnas grabadas no 

formarán parte del desarrollo. 

 

Podemos grabar tantas columnas como 

deseemos, también es posible generar 

columnas de forma aleatoria. 

 

Si pulsamos sobre la opción [Ver Columnas] 

visualizaremos las columnas que ya hemos 

grabado con esta opción. 
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1.15.- GRABAR CONDICIONES. 

Esta opción nos permite grabar solo las condiciones que tengamos seleccionadas en cada 

momento. No graba los partidos ni los pronósticos. Esto resulta muy útil si todas las 

semanas jugamos las mismas condiciones o parecidas. 

Las condiciones que se graban son las siguientes: 

¶ Condiciones Generales (Variantes, Equis y Doses). 

¶ Signos Seguidos, Figuras de Signos Seguidos. 

¶ Interrupciones, Figuras de Interrupciones. 

¶ Parejas. 

¶ Tríos. 

¶ 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.  
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1.16.- GRABAR GRUPOS Y SUMAS. 

Esta opción nos permite grabar solo los grupos y sumas de la quiniela que estamos 

editando en cada momento. No graba los partidos ni los pronósticos, ni el resto de 

condiciones. Esto resulta muy útil 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 opción nos permite recuperar las condiciones que previamente hemos grabado. No 

modifica los partidos ni los pronósticos. 

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

condiciones. 

 

1.18.- LEER GRUPOS Y SUMAS. 

Esta opción nos permite recuperar los grupos y sumas que previamente hemos grabado. 

No modifica los partidos ni los pronósticos, 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 opción nos permite cambiar los partidos del boleto. Aparece una ventana con todos 

los partidos de 1ª y 2ª División para que seleccionemos los que corresponden al boleto. 
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1.20.-HORARIOS DE LOS PARTIDOS. 

Esta opción permite visualizar los horarios de cada uno de los partidos que componen el 

boleto. Esta opción no estará disponible hasta que el LAE no haga oficial esta información. 

 

1.21.- ACTUALIZAR FICHEROS. 

Esta opción permite descargar y copiar automáticamente los ficheros de actualización 

que todas las semanas aparecen en las páginas. 

Se podrán actualizados los datos y el programa por si queremos obtener la última 

actualización existente. 

 

1.22.- IMPORTAR FICHEROS DE X15. 

Esta opción permite importar los desarrollos generados con el programa X15. 

 

1.23.- IMPORTAR FICHEROS JSON. 

Esta opción permite importar cualquier desarrollo que se haya generado en formato 

JSON. Este formato es el que se necesita para presentar desarrollos con un número 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 reducción. Podemos incluir todos los triples y dobles que deseemos, y el número de 

estos van apareciendo en la parte inferior de la pantalla. 

 

En la parte de abajo disponemos del panel de control, dónde vemos cada uno de los pasos 

condicionado (verde) y si se tienen en cuenta o no al generar el desarrollo (naranja). Para 

activar o desactivar estos últimos basta con hacer click. 

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

las siguientes funciones: 

 

Visualiza la información estadística que ofrece Loterías y Apuestas cada jornada. 

 

             Muestra los porcentajes para cada partido y signo de LAE, Quinielista y BETFAIR. 
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 Inserta signos en la quiniela base por orden de probabilidad a partir de los 

porcentajes seleccionados. 

 

Rellena la quiniela base con 14 triples. 

 

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

 

Borra uno 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 visualizarán los % correspondientes en la quiniela base, si pulsamos sobre el icono 

[1X2] se vuelven a mostrar los signos 1X2. 
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Para rellenar los pronósticos de cada partido, tenemos tres métodos: 

 

¶ MANUAL 

Para introducir los pronósticos generales debemos hacer click con el botón izquierdo 

del ratón sobre los signos deseados en cada partido para  introducir signos sencillos o 

bien hacer click con el botón 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: 

- Gráfico correspondiente a los dos equipos del partido seleccionado, con la 

evolución de cada equipo a lo largo de la temporada. 

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

- Información de los partidos ganados, empatados y perdidos y los goles a 

favor y en contra de cada equipo en casa o fuera según jueguen cada uno 

de ellos en esta jornada. 

- Pronóstico de WIN1X2 para este partido, según los datos históricos de cada 

equipo, sus últimos enfrentamientos y su evolución a lo largo de la 

temporada actual. 

Así mismo, podemos pulsar los siguientes botones: 

- Siguiente: Muestra la información del siguiente partido del boleto. 

- Anterior: Muestra la información del anterior partido del boleto. 

- Copiar: Copia el pronóstico de WIN1X2 al boleto. 

- Resultados: Muestra una ventana con todos los resultados de cada uno de los 

equipos durante la temporada actual. 

- Clasificación: Muestra las clasificaciones de 1ª y 2ª en la temporada actual. 

¶ AZAR 

Esta opción nos permite rellenar aleatoriamente los signos de la quiniela base. Para 

ello, seleccionamos el número de triples y dobles que queremos utilizar y pulsamos el 

botón [Rellenar Quiniela Base].  

Para modificar algún signo de la quiniela base, tenemos que seleccionar el método 

manual. 
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¶ AUTOMÁTICA 

Esta opción nos permite rellenar de forma automática los signos de la quiniela base.  

WIN1X2, utiliza varios factores para rellenar estos signos. Son los siguientes: 

- Clasificación de cada equipo en la temporada. 

- Historial de los enfrentamientos entre los dos equipos. 

- Puntos conseguidos por cada equipo en los 5 últimos 

partidos. 

 

Por defecto el programa mostrará los porcentajes de casa signo y partido en base a los 

criterios anteriormente descritos. También es posible capturar automáticamente los 

porcentajes del LAE, accediendo a la página correspondiente del LAE entrando en 

signos pronosticados y marcando con el ratón todos los porcentajes, luego solo tiene 

que pulsar sobre [Leer %] y automáticamente se rellenaran todos los porcentajes. 

Otra opción 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 tendrá más en cuenta. Por defecto, todos los 

factores se muestran al 50%. 

De entrada, el programa deja abierto el número de triples y dobles que pueden 

aparecer en la quiniela, por eso aparece el carácter ñ?ò en ambos campos. No obstante 

podemos introducir un número fijo de triples y dobles según deseemos, simplemente 

haciendo click sobre los botones [+] [-]. Para generar la quiniela tenemos que pulsar el 

botón [Rellenar Quiniela Base].  

http://www.quinielista.com/
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Para modificar algún 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 número de apuestas. 
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2.1.2.- LEER FICHERO. 

Esta opción permite partir de las combinaciones generadas previamente, bien sea desde 

WIN1X2 o desde cualquier otra aplicación. El formato de este fichero tendrá que ser ASCII 

donde cada línea es el conjunto de signos de una columna. Estas columnas servirán de 

base para el desarrollo y sobre ellas se aplicarán las condiciones y/o reducciones 

aplicadas.  

Si se utiliza esta opción no se tendrá en cuenta la quiniela base introducida. 

Utilizar esta opción, puede ahorrar mucho tiempo en los cálculos 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. 

 

Es posible leer ficheros TXT grabados en otros formatos. Si el fichero contiene columnas 

de 14 signos, automáticamente añade un resultado para completar el pleno al 15.  

El formato del fichero será: 

11111212XX111X00 

111X111212XX1X00 

111XX21211111X00 

111X121111X21X00 

111X121111221X00 

...... 

 

 



 

 

 

 

20 

 

El programa dispone de una serie de ficheros ya generados que pueden ser de gran 

utilidad, basta con seleccionar el que desee y formará parte del desarrollo, utilizando estas 

columnas en lugar de la quiniela base: 

 

Desde esta opción también es posible generar automáticamente 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 único fichero. Podemos ver esta opción en la siguiente 

pantalla: 

En la columna acciones disponemos de las siguientes opciones: 

- Columnas más probables, es decir, aquellas columnas cuyos premios serán de menos 

cuantía. 

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

cuantía. 

- Columnas cuyo coeficiente de probabilidad se acerque más 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 1 y 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.  

- Número de triples y dobles. Se generará una columna base con los triples y dobles 

indicados 

Así mismo, si ordenamos las columnas por orden de probabilidad, podemos seleccionar 

que terminaciones del número 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 eliminarían 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, dónde entenderemos mucho mejor esta potente opción: 

Con la primera acción se generarán 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 o 7, quedando al final 80.000 columnas. 

Con la segunda acción se generarán 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 o 5, quedando al final otras 80.000 columnas. 

Con la segunda acción se generarán 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 o 9, quedando al final otras 80.000 columnas. 

Por último, 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 quedará un fichero con : 519.936 

columnas. Si escogemos no mantener columnas duplicadas quedan: 352.422 columnas, 

eliminando las repetidas y por último si marcamos el check de coincidentes, es decir, solo 

aquellas que se encuentren a la vez en los 4 ficheros, quedarán: 17.768 columnas. 
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Podemos generar tantas configuraciones como deseemos, para ello utilizamos las 

opciones de [GRABAR CONFIGURACIÓN] y [LEER CONFIGURACIÓN].  
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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 número ilimitado de desarrollos 

propios. 

Para crearlos, hay que indicar un código, descripción del desarrollo, número de partidos 

utilizados, y el número 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 generación de la quiniela, realizamos lo 

siguiente: 

a) Seleccionamos el desarrollo que vamos a utilizar, indicando el código o título. 

b) Indicamos los números 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 

automáticamente en el momento de la generación, en el caso de que en dicho partido, 

se haya utilizado otro tipo de doble ("12" ó "X2"). 

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

generar. 
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También es posible importar Desarrollos ya generados por algún otro método, el fichero 

debe estar grabado en formato ASCII y cada línea estará formada por los signos de cada 

columna del Desarrollo, el máximo de columnas a importar es de 999.999. P. Ej. si vamos a 

importar un desarrollo correspondiente a 4 Triples en reducción al 13 en 9 columnas, el 

fichero sería: 

1111 

1XXX 

1222 

X1X2 

XX21 

X21X 

212X 

2X12 

22X1 

Para importar un fichero, pulsamos el botón [Importar]: 

 

  

A continuación seleccionamos el archivo que queremos importar:. 
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Cambiamos el ñNombreò y le damos a ñGrabarò y ñSalirò. Ya tenemos el ñDesarrollo Propioò 

grabado para utilizarlo cuando lo deseemos. 
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Es posible crear un desarrollo propio a partir de otros dos ya definidos. El número de 

columnas será el resultado de la multiplicación de las columnas de estos dos desarrollos 

propios, para ello utilizaremos la opción [Multiplicar]. 
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2.2.- PASO 2. (Condiciones Generales de Variantes, Equis y Doses) 

 

2.2.1.- SELECCIÓN 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 número 

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 

pronóstico indicado, solo aquellas que tengan el número de variantes, equis y doses que 

indiquemos. 

Podemos indicar lo siguiente: 

¶ (V) VARIANTES. 

Indicamos el número de variantes (suma de "X" y "2") que pueden  aparecer en una misma 

quiniela. Podemos elegir los números alternados, es decir podemos elegir 6 y 8 Variantes, 

sin necesidad de elegir 7. 

¶ (X) NUMERO DE EQUIS. 

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

¶ (2) NUMERO DE DOSES. 

Funciona igual que los procesos anteriores pero seleccionando el número de doses. 

Para introducir estos datos, disponemos de tres métodos: 

¶ MANUAL 

Con este método, podemos indicar, como hemos visto anteriormente, el número de 

variantes, equis y doses que pueden aparecen en los 14 partidos del boleto. Para 

seleccionar el número deseado, solo tenemos que hacer click sobre el cuadro 

correspondiente. De la misma manera, si queremos desmarcar alguno de los ya utilizados, 

sólo tenemos que hacer click sobre dicho cuadro. 

Si queremos borrar estas condiciones, y que están no se tengan en cuenta, podemos 

pulsar el botón [Inicializar] 
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¶ AZAR 

Esta opción, 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 serán las probabilidades de acertar y la cantidad a jugar. Por defecto, siempre se 

muestra el riesgo mínimo. 

Una vez elegido el riesgo a utilizar, pulsamos el botón [Calcular] para que se generen de 

forma aleatoria los números de variantes, equis y doses que vamos a jugar. 

 

¶ AUTOMATICA 

Esta opción, nos permite calcular de forma automática 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 estadístico para calcular estas condiciones. Cuanto mayor sea 

el riesgo, menores serán las probabilidades de acertar y la cantidad a jugar. Por defecto, 

siempre se muestra el riesgo mínimo. 

Una vez elegido el riesgo a utilizar y las temporadas, pulsamos el botón [Calcular] para 

que se generen de forma automática los números de variantes, equis y doses que vamos a 

jugar. 

Cada uno podrá elegir las condiciones generales según 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 opción, al igual que el resto de condiciones que veremos más adelante, están muy 

influenciadas por las estadísticas, y es muy importante que realicemos un buen estudio 

para sacar el máximo rendimiento a su bolsillo. 

Es fácil darse cuenta de que puede ser muy útil establecer este tipo de condiciones, sobre 

la base de la estadística de años anteriores, con el fin de reducir el número de apuestas 

que vamos a jugar. 

Si estamos en el paso 2 y pulsamos el botón [Generar], podemos generar la combinación 

pero sólo se tendrán en cuenta los pasos 1 y 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-Configuración] es posible visualizar 

en cada cuadro las veces que se ha dado cada condición en las temporadas 

seleccionadas.  
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Si pulsamos sobre el icono que aparece entre los dos check [aplicar] aparece un gráfico 

que nos muestra, a partir de los porcentajes indicados, las previsiones de variantes de 

cada jornada: 

 

El estudio se realizará sobre las primeras N columnas que indiquemos a partir del orden de 

probabilidad según los porcentajes indicados para cada signo y partido. Cuantas más 

columnas indiquemos más abierto será el pronóstico y más en cuenta se tendrán las 

posibles sorpresas. 

Desde esta opción, también podemos [Obtener las figuras], a partir de la probabilidad de 

aparición de cada una en función 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 seleccionará las 10 primeras columnas con mayor probabilidad 

de aparición, y de la 11 a la 20 las considerará como reservas. 
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2.2.2.- FIGURAS DE VARIANTES, EQUIS Y DOSES. 

Basándonos en lo expuesto anteriormente, es factible indicar el número de variantes, equis 

y doses que vamos a jugar. Pero a veces es muy útil seleccionar sólo algunas figuras 

determinadas. Por ejemplo, las figuras siguientes podemos jugarlas de forma aislada sin 

utilizar los límites 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: 

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

 

por lo tanto jugaríamos 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 habría que jugarla, lo único que 

tenemos que hacer es no marcarla en las figuras seleccionadas: 
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2.2.3.- DISTRIBUCIÓN DE SIGNOS. 

A partir de los porcentajes de aparición de los distintos signos en cada partido es posible 

establecer unos valores ponderados que nos ayuden a condicionar el número 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: 

 

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 

botón [Obtener %]. Marcamos el check [Aplicar Filtros] para que los porcentajes se 

obtengan a partir de las quinielas cuya recaudaci·n sea superior a 4.5 Millones de ú. 

 

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", así 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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CONDICIONES JUGADO Reservas B 

SUMA MÍNIMA  374   
470 

SUMA MÁXIMA 574   

SUMA MÍNIMA (1) 222   
224 

SUMA MÁXIMA (1) 422   

SUMA MÍNIMA (X) 88   
99 

SUMA MÁXIMA (X) 188   

SUMA MÍNIMA (2) 91   
147 

SUMA MÁXIMA (2) 191   

SUMA MÍNIMA (Vtes) 134   
246 

SUMA MÁXIMA (Vtes) 334   

 

Si hubiéramos condicionado esta opción con los valores que aparecen en la columna 

[Jugado]  esta condición estaría acertada. 

 

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

 

La suma total sería 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 sumarían los partidos cuyo signo ganador sea un uno. 

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

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

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

 

Los porcentajes se pueden obtener a partir de seleccionar en el cuadro temporadas las 

que deseemos, cuantas más temporadas se marquen más genéricos serán los 

porcentajes, dónde lo normal es que predominen los % para los signos "1" que son los 

que mayormente aparecen en las quinielas ganadoras. 

 

También es posible utilizar valores "reservas" para cubrir más la condición. 
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2.3.- PASO 3. (Signos Seguidos) 

 

2.3.1.- SELECCIÓN DE SIGNOS SEGUIDOS. 

Podemos acotar el número 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 así lo deseamos, o que obliguemos 

a que al menos aparezcan dos variantes seguidas. Para explicar este tipo de reducción, 

vamos a poner varios ejemplos: 

"1" Seguidos: Mínimo = 1 Máximo = 3 

Con estas opciones, como mínimo pueden salir un "1" seguidos y como máximo tres "1" 

seguidos. 

"V" Seguidas: Mínimo = 2 Máximo = 4 

Con estas opciones, como mínimo deben salir dos "Variantes" seguidas y como máximo 

cuatro "Variantes" seguidas. Si en la quiniela ganadora hubiera una única variante seguida, 

esta condición se fallaría, pues hemos indicado que el mínimo son dos variantes seguidas. 

Podemos aplicar o no cada una de estas condiciones según marquemos o no la casilla 

correspondiente a los unos, equis, doses y variantes. Esto es muy útil para realizar pruebas 

sin tener que borrar las condiciones.  

Si estamos en el paso 3 y pulsamos el botón [Generar], podemos generar la combinación 

pero sólo se tendrán 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 último paso y 

una vez en éste generar el desarrollo. 
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Para introducir estos datos, disponemos de tres métodos: 

- MANUAL 

Tecleamos los valores correspondientes a la cantidad mínima y máxima de cada uno de los 

signos que pueden aparecer de forma consecutiva como hemos explicado anteriormente. 

Al lado de cada casilla aparecen los valores mínimos y máximos que podemos introducir 

según la quiniela base que hemos rellenado. Para inicializar los valores y que estas 

condiciones no afecten al resultado final, podemos pulsar el botón [Inicializar]. 

Con esta opción, aparte de indicar los mínimos y máximos de signos seguidos, podemos 

indicar para cada figura el número de veces que se puede repetir, haciendo click sobre el 

cuadro correspondiente al número de veces  que deseamos  que aparezca cada una de las 

figuras. 

Por ejemplo, podemos jugar que aparezcan entre 1 y 4 "1" seguidos, pero obligando a que  

2 "1" seguidos, no salgan más de 3 veces. 

"1" Seguidos: Mínimo = 1 Máximo = 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 
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- AZAR 

Esta opción, 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 serán las probabilidades de acertar y la cantidad a jugar. Por 

defecto, siempre se muestra el riesgo mínimo. 

Una vez elegido el riesgo a utilizar, pulsamos el botón [Calcular] para que se generen de 

forma aleatoria los números mínimos y máximos de unos, equis, doses y variantes 

consecutivos que vamos a jugar. 

- AUTOMATICA 

Esta opción, nos permite calcular de forma automática 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 estadístico para calcular estas 

condiciones. Cuanto mayor sea el riesgo, menores serán las probabilidades de acertar y la 

cantidad a jugar. Por defecto, siempre se muestra el riesgo mínimo. 

Una vez elegido el riesgo a utilizar y las temporadas, pulsamos el botón [Calcular] para 

que se generen de forma automática los números mínimos y máximos de unos, equis, 

doses y variantes consecutivos que vamos a jugar. 
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2.3.2.- FIGURAS DE SIGNOS SEGUIDOS. 

Basándonos en lo expuesto anteriormente, es factible indicar el número de variantes, 1, X ó 

2 que pueden aparecer seguidos. Pero a veces es muy útil seleccionar sólo algunas figuras 

determinadas de los signos seleccionados. Por ejemplo, las figuras siguientes podemos 

jugarlas de forma aislada sin utilizar los límites 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: 12X2-1XX1-212-111 1 (Figura:3-2-1-1) 

Columna Ganadora: 1X21-1XX1-212-1X1 1 (Figura:2-2-1-1-1) 

Columna Ganadora: 2X22-1XX2-111-111 1 (Figura:4-3) 
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2.4.- PASO 4. (Interrupciones / Distancias) 

 

2.4.1.- SELECCIÓN DE INTERRUPCIONES. 

Indicamos el número de cambios o interrupciones que se pueden producir en la quiniela 

ganadora. Por ejemplo si la columna ganadora presenta los siguientes signos : 

  11X21221XX121X 

El número de interrupciones es: 10 y son las producidas por los cambios entre signos 

consecutivos. Entre  1 y 1 no hay ninguna interrupción, pero entre 1 y 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 número de interrupciones. 

Al igual que en los grupos y signos seguidos, podemos aplicar o no cada una de estas 

condiciones según marquemos o no la casilla correspondiente a las interrupciones. 

Esta condición viene muy determinada por la estadística, y puede dar muy buenos 

resultados a la hora de reducir apuestas. Para hacernos una idea de la potencia de esta 

opción 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) Basándonos en la estadística de la temporada anterior, vamos a seleccionar en 

interrupciones las más 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 reducción por interrupciones y sin 

apenas perder posibilidades de acierto hemos reducido el número de columnas en 

un 62.1%.  
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Para cada número de interrupciones, podemos indicar también cuantas de estas pueden 

aparecer de forma consecutiva. Es decir, si elegimos 7 interrupciones, podemos indicar que 

como máximo 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. 

 

 

Si estamos en el paso 4 y pulsamos el botón [Generar], podemos generar la combinación 

pero sólo se tendrán en cuenta los pasos 1,2,3 y 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 ningún 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 botón [Inicializar]. 

- AZAR 

Esta opción, 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 serán las probabilidades de acertar y la cantidad a 

jugar. Por defecto, siempre se muestra el riesgo mínimo. 

Una vez elegido el riesgo a utilizar, pulsamos el botón [Calcular] para que se generen de 

forma aleatoria los números de interrupciones que vamos a jugar. 
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- AUTOMATICA 

Esta opción, nos permite calcular de forma automática 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 estadístico para calcular estas 

condiciones. Cuanto mayor sea el riesgo, menores serán las probabilidades de acertar y la 

cantidad a jugar. Por defecto, siempre se muestra el riesgo mínimo. 

Una vez elegido el riesgo a utilizar y las temporadas, pulsamos el botón [Calcular] para 

que se generen de forma automática los números de interrupciones que vamos a jugar. 

 

2.4.2.- FIGURAS DE INTERRUPCIONES. 

Basándonos en lo expuesto anteriormente, es factible indicar el número de interrupciones 

que vamos a jugar. Pero a veces es muy útil seleccionar sólo 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) 
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2.4.3.- DISTANCIAS. 

Este filtro permite eliminar aquellas columnas que tengan como distancia máxima entre los 

signos un n¼mero no coincidente con los especificados. Es decir si para el signo ñ1ò, 

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

ñ1ò tiene que ser 3 · 4.  Vamos a poner un ejemplo, si la columna ganadora es: 

  11X21221XX211X 

podemos observar que la m§xima distancia que existe entre dos ñ1ò es: 4, que ser²a la 

existente entre  1XX21, por lo tanto la condición estaría acertada al marcar  3 ó 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 última temporada que se 

enfrentaron. En ambos casos el tratamiento del filtro es idéntico. 

 

Indicamos el número de signos que tienen que coincidir con los aparecidos en la jornada 

anterior o en el último 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 opción 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 número 

determinado de repeticiones cuantas de estas son consecutivas. 

Esta condición viene muy determinada por la estadística, ya que según observaremos más 

adelante en el apartado de estadísticas, el número de signos repetidos entre jornadas 

consecutivas está comprendido en un rango bastante regular.  

Si estamos en el paso 5 y pulsamos el botón [Generar], podemos generar la combinación 

pero sólo se tendrán 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 último 

paso y una vez en éste generar el desarrollo. 

 

 

Si marcamos la casilla [Tener en cuenta los filtros para última jornada] lo que estamos 

indicando es que la jornada sobre la que vamos a comparar sea la última que cumpla los 
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filtros estadísticos. Por ejemplo, si en los filtros hemos indicado que la recaudación debe 

ser superior a los 10 millones de Euro, el programa cogerá los signos de la última jornada 

cuya recaudación 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 opción, 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 serán las probabilidades de acertar y la cantidad a jugar. Por 

defecto, siempre se muestra el riesgo mínimo. 

Una vez elegido el riesgo a utilizar, pulsamos el botón [Calcular] para que se generen de 

forma aleatoria los números de repeticiones que vamos a jugar. 

- AUTOMATICA 

Esta opción, nos permite calcular de forma automática 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 serán las probabilidades de acertar y la 

cantidad a jugar. Por defecto, siempre se muestra el riesgo mínimo. 

Una vez elegido el riesgo a utilizar y las temporadas, pulsamos el botón [Calcular] para 

que se generen de forma automática los números de repeticiones que vamos a jugar. 
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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 número de veces 

que pueden aparecer cada una. Por ejemplo podemos indicar que la pareja 11 debe 

aparecer en la columna ganadora 1 ó 2 veces y que la pareja  1X tiene que aparecer una 

sola vez. 

Si se realiza un buen estudio estadístico, 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) 

 

En esta pantalla, lo que estamos indicando es que la pareja [11], tiene que aparecer como 

mínimo una vez y como máximo 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 máximo pueden aparecer dos veces. 

 

 

Ya hemos visto como utilizar las parejas, pero a veces es muy útil 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 pueden aparecer ñnò parejas 2 veces. 
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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: 

 

11 1X 12 X1 XX X2 21 2X 22 
1  2 1   1 2  

  

Con este filtro podemos establecer lo siguiente: 

 
a) El número de parejas que deben de salir sólo 1 vez puede ser 1,2 o 3. 

b) El número de parejas que deben de salir sólo 2 veces puede ser 1 ó 2 . 
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2.6.2.- PAREJAS RELACIONADAS. 

Con esta opción, podemos agrupar parejas y condicionarlas de forma global. Para ello, 

primero elegimos el número de bloque que vamos a condicionar. A continuación elegimos 

las parejas que vamos a relacionar y por último el número de apariciones de éstas en la 

columna ganadora. El número de apariciones se calcula de dos formas: 

a) Acumulados : Se cuentan todas las apariciones de las parejas seleccionadas. 

b) No Acumulados: Sólo 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 número total de apariciones sería 2 y por lo tanto hubiéramos acertado la condición.  

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 

estadísticos fijados. 

Si pulsamos sobre el icono [Obtener], es posible obtener de forma automática el número de 

parejas que deseemos basándonos en los siguientes criterios: 
- Los que más veces han salido. 
- Los que menos veces han salido. 
- Los que más jornadas seguidas llevan saliendo. 
- Los que más jornadas seguidas llevan sin salir. 
- Los aparecidos la última jornada. 
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2.7.- PASO 7. (Tríos) 

 

2.7.1.- TRÍOS / SUMA DE TRÍOS. 

Elegimos los tríos que pueden aparecer en la columna ganadora y el número de veces que 

pueden aparecer cada uno. Por ejemplo podemos indicar que el trío 111 debe aparecer en 

la columna ganadora 1 ó 2 veces y que el trío  22X tiene que aparecer una sola vez. 

Hay que tener en cuenta, que los tríos los podemos utilizar de dos formas diferentes, 

dependiendo de que se solapen o no los partidos: 

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

2)12 Tríos (1-2-3,2-3-4,3-4-5,4-5-6,5-6-7,6-7-8,7-8-9, ......, 12-13-14) 

 

En esta pantalla, estamos indicando que utilizando los 12 tríos en que podemos dividir los 

14 partidos que condicionamos, el trío formado por los signos [1X2] debe aparecer por lo 

menos una vez y como máximo dos. 

Si la columna ganadora fuera: 

112-X12-1X2-221-X12 

 

habríamos acertado la condición, pues entre los signos 7, 8 y 9 aparece el trío [1X2]. 

 

Ya hemos visto como utilizar las tríos, pero a veces es muy útil estudiar estos de forma 

general, en vez que de forma particular (estudiando cada trío de forma individual). Con esta 

opci·n, se puede indicar cuantas veces pueden aparecer ñnò tr²os 2 veces. 

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

partimos que utilizamos el método de los 5 tríos: 

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

forma son: 

212 X12 2X1 221 
1 2 1 1 

 
Con este filtro podemos establecer lo siguiente: 

 

a) El número de tríos que deben de salir sólo 1 vez puede ser 1, 2 o 3. 

b) El número de tríos que deben de salir sólo 2 veces puede ser 0 ó 1. 

 

 

En este caso, la condición estaría acertada, pues tres tríos han salido solo una vez y un trío 

[X12] ha salido dos veces. 

 

 

 

  


