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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 extensión “1X2” y en dicho fichero se guardarán 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 

extensión “1X2”.  

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 COMO…. 

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 …. 

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 “?” 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 

...... 
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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 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 “Nombre” y le damos a “Grabar” y “Salir”. Ya tenemos el “Desarrollo Propio” 

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]. 

  



 

 

 

 

27 

 

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 recaudación sea superior a 4.5 Millones de €. 

 

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 

 

 

 



 

 

 

 

35 

 

- 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 número no coincidente con los especificados. Es decir si para el signo “1”, 

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

“1” tiene que ser 3 ó 4.  Vamos a poner un ejemplo, si la columna ganadora es: 

  11X21221XX211X 

podemos observar que la máxima distancia que existe entre dos “1” es: 4, que sería 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 opción, se puede indicar cuantas veces pueden aparecer “n” 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 

opción, se puede indicar cuantas veces pueden aparecer “n” tríos 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. 
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2.7.2.- TRÍOS RELACIONADOS. 

Con esta opción, podemos agrupar tríos y condicionarlos de forma global. Para ello, 

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

los tríos que vamos a relacionar y por último el número de apariciones de éstos en la 

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

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

b) No Acumulados: Sólo se cuenta una vez cada trío.  

Si jugamos un bloque con los siguientes tríos relacionadas, utilizando el método de los 5 

tríos  y acumulados: 

111 XXX 222 

indicamos que estos tres tríos deben aparecer : 1 ó 2 veces en la columna ganadora. 

Si la columna ganadora fuera: 

X12-X12-2X1-221-11 

el número total de apariciones sería 1 y por lo tanto hubiéramos acertado.  

Si pulsamos sobre el icono [Veces] podemos las veces que se han dado los tríos 

seleccionados 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 

tríos 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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2.8.- PASO 8. (Cuartetos) 

 

2.8.1.- CUARTETOS / SUMA DE  CUARTETOS. 

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

que pueden aparecer cada uno. Por ejemplo podemos indicar que el cuartetos [1111] debe 

aparecer en la columna ganadora 1 ó 2 veces y que el cuarteto  [221X] tiene que aparecer 

una sola vez, o bien, como indicamos en la siguiente pantalla que el cuarteto [21X2] no 

debe salir ninguna vez en la columna ganadora. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

50 

 

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

forma general, en vez que de forma particular (estudiando cada cuarteto de forma 

individual).  

 

Por ejemplo, con esta opción, se puede indicar cuantas veces pueden aparecer “n” 

cuartetos 2 veces. 

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

11X2-11X2-11X-211 

de forma, que de los 81 cuartetos posibles los que aparecen y se distribuyen de la siguiente 

forma son: 

 

11X2 1X21 X211 211X 
3 3 3 2 

  

Con este filtro podemos establecer lo siguiente: 

 

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

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

  



 

 

 

 

51 

 

2.8.2.- CUARTETOS RELACIONADOS. 

Con esta opción, podemos agrupar cuartetos y condicionarlos de forma global. Para ello, 

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

los cuartetos que vamos a relacionar y por último el número de apariciones de éstos en la 

columna ganadora.  

El número de apariciones se calcula de dos formas: 

a) Acumulados: Se cuentan todas las apariciones de los cuartetos seleccionados. 

b) No Acumulados: Sólo se cuenta una vez cada cuarteto.  

Si jugamos un bloque con los siguientes cuartetos relacionados: 

1111 XXXX 2222 

indicamos que estos tres cuartetos deben aparecer : 1 ó 2 veces en la columna ganadora. 

Si la columna ganadora fuera: 

112-X12-2X1-211-11 

el número total de apariciones sería 1 y por lo tanto hubiéramos acertado.  

Si pulsamos sobre el icono [Veces] podemos las veces que se han dado los tríos 

seleccionados 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 

tríos 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. 

 



 

 

 

 

52 

 

2.9.- PASO 9. (Quintetos) 

 

2.9.1.- QUINTETOS / SUMA DE  QUINTETOS. 

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

que pueden aparecer cada uno. Por ejemplo podemos indicar que el quinteto [11111] debe 

aparecer en la columna ganadora 1 ó 2 veces y que el quinteto  [2211X] tiene que aparecer 

una sola vez, o bien, como indicamos en la siguiente pantalla que el quinteto [121X2] no 

debe salir ninguna vez en la columna ganadora. 

 

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

general, en vez que de forma particular (estudiando cada quinteto de forma individual).  

 

Por ejemplo, con esta opción, se puede indicar cuantas veces pueden aparecer “n” 

quintetos 2 veces. 

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

11X2-11X2-11X-211 

de forma, que de los 243 quintetos posibles los que aparecen y se distribuyen de la 

siguiente forma son: 

 

11X21 1X211 X211X 211X2 
3 3 2 2 
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Con este filtro podemos establecer lo siguiente: 

 

 

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

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

 

 

2.9.2.- QUINTETOS RELACIONADOS. 

Con esta opción, podemos agrupar cuartetos y condicionarlos de forma global. Para ello, 

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

los quintetos que vamos a relacionar y por último el número de apariciones de éstos en la 

columna ganadora.  

El número de apariciones se calcula de dos formas: 

a) Acumulados: Se cuentan todas las apariciones de los quintetos seleccionados. 

b) No Acumulados: Sólo se cuenta una vez cada quinteto.  

Si jugamos un bloque con los siguientes quintetos relacionados: 

 

11111 XXXXX 22222 

 

indicamos que estos tres cuartetos deben aparecer : 1 ó 2 veces en la columna ganadora. 

Si la columna ganadora fuera: 

112-X12-2X1-111-11 

el número total de apariciones sería 1 y por lo tanto hubiéramos acertado.  
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Si pulsamos sobre el icono [Veces] podemos las veces que se han dado los tríos 

seleccionados 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 

tríos 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. 

 

Para las parejas, tríos, cuartetos y quintetos relacionados existe otra forma de relacionar 

todos ellos conjuntamente con la opción Conjuntos de P,T,C,Q. Con esta opción en vez 

de tratar cada uno de estos filtros por separados, podemos unirlos en una única condición. 

 

Si hemos creado un bloque de parejas relacionadas y otro de tríos relacionados, cada uno 

de ellos, es, en sí mismo, una condición, pero con esta opción podemos establecer un 

nuevo filtro que sea el conjunto formado por el bloque de parejas y tríos relacionados que 

se indique. 
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Por ejemplo, podemos crear un bloque de parejas relacionadas de forma que indiquemos 

que las parejas 11, 1X salgan 0, 1 ó 2 veces (obviamente esto no elimina ninguna 

condición) y que los tríos  111, 11X salgan 0, 1 ó 2 veces, lo cual tampoco eliminará nada 

del desarrollo, pero si estos dos filtros, los conjuntamos con esta opción, podemos indicar 

que entre las dos parejas y los dos tríos aparezcan de 1 a 3 veces en la quiniela ganadora. 

 

Solo hay que indicar el bloque de cada uno de los filtros que se pueden relacionar e indicar 

el total de veces que pueden aparecer de forma conjunta en la quiniela ganadora. 

 

  



 

 

 

 

56 

 

2.10.- PASO 10. (Coincidencias / Signos Iguales) 

 

2.10.1.- COINCIDENCIAS. 

Podemos establecer similitudes o coincidencias entre los signos de los distintos partidos 

del boleto. De esta forma, indicamos que partidos vamos a enlazar y cuantas coincidencias 

se van a dar.  

Si jugamos las siguientes coincidencias: 

Partidos 1 y 5 

Partidos 2 y 6 

Partidos 3 y 7 

Partidos 4 y 8 

Si la columna ganadora fuera: 

112X-122X-122-111-1 

el número de coincidencias acertadas serían 3 (Partido 1 y 5, Partido 3 y 7, Partido 4 y 8)  

 

También es posible condicionar agrupando varios bloques de coincidencias indicando el 

número total de coincidencias (suma de coincidencias) que se pueden dar entre los 

distintos bloques indicados. Es posible crear hasta 6 bloques que agrupen la suma de 

coincidencias de los distintos bloques de coincidencias, es decir, podemos crear un 

bloque que agrupe los bloques 1, 2 y 3 y otro que agrupe los bloques 2 y 4, por ejemplo.  
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2.10.2.- SIGNOS IGUALES. 

Podemos establecer grupos indicando entre que partidos se van a dar los mismos signos. 

Por ejemplo podemos seleccionar cinco partidos cualesquiera del boleto, indicando que en 

tres de estos cinco partidos se van a dar los mismos signos (pueden ser tres "1", tres "X" o 

tres "2"). 

Para explicarlo con más detalle vamos a poner un pequeño ejemplo: 

 

Si marcamos la casilla correspondiente al número 2 y como obligatorios 1, lo que estamos 

indicando es que en cualquiera de los 3 grupos definidos arriba, se tienen que dar dos 

signos iguales cualesquiera, es decir, dos "1" o dos "X" o dos "2" y en los otros dos 

grupos puede salir cualquier número. 

Si los resultados de los 9 primeros partidos fueran:  

1X2-1X2-1X2 

no acertaríamos esta condición, pues en ninguno de los tres grupos aparecen dos signos 

iguales, en los tres aparecen signos distintos.  

Si por el contrario los resultados son: 

112-1X2-1X2 

si acertamos, pues en el grupo 1, hay dos "1" con lo que se cumple la condición. 

La casilla [repetidos] nos permite indicar cuantas condiciones se pueden repetir dentro de 

cada bloque. Si marcamos la casilla 2, obligamos a que dos de los grupos que componen 

este bloque tengan los mismos signos iguales, sean cualesquiera. 
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2.11.- PASO 10. (Grupos Individuales) 

 

2.11.1.- GRUPOS INDIVIDUALES. 

Son aquellos sobre los cuales se aplican unas determinadas condiciones de forma 

individual. Podemos seleccionar un grupo con los partidos de más tendencia casera, otro 

con los que se presenten más posibilidades de variantes, etc... 

Con esta opción podemos seleccionar distintos partidos con determinadas condiciones y 

formar grupos. Al agrupar distintos partidos podemos condicionar estos de manera 

particular, es decir, imponiendo condiciones solo a los partidos que conforman el grupo. De 

esta manera podemos crear un grupo con los partidos más caseros del boleto y obligar a 

que no aparezcan demasiados variantes entre ellos. De la misma forma, podemos crear un 

grupo con los partidos con más tendencia a la variante y obligar a que el número de 

variantes en este grupo de partidos sea alto.  

Cada grupo se puede condicionar por: 

 

a) Número de variantes. 

b) Número de equis. 

c) Número de doses. 

d) Aciertos. 

e) Aciertos Seguidos. 

f) Signos Seguidos. 

g) Interrupciones. 

h) Figuras. 

i) Aciertos Agrupados. 

 

Los tres primeros apartados (a, b y c), se comportan de la misma forma que hemos 

explicado anteriormente en el paso 2 (condiciones generales), con la particularidad de que 

sólo se tienen en cuenta los partidos indicados en cada grupo. 

 

Para explicar los aciertos vamos a poner un ejemplo: 

 

Imaginemos que creamos un grupo con los 3 partidos más claros del boleto. En el 

pronóstico general hemos colocado 3 triples a estos partidos. A continuación, indicamos los 

signos más lógicos para estos 3 partidos en la columna correspondiente al grupo. 

 

Cuando para un grupo determinado hayamos seleccionado algún tipo de condición, el título 

de la pestaña correspondiente aparecerá subrayado para llamar la atención de que esa 

condición está aplicándose. 
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Al indicar el número de aciertos para este grupo de 3 partidos, lo que expresamos es 

cuantos signos de la columna base, coinciden en el desarrollo del pronóstico. Para 

comprobarlo, vamos a desarrollar todas las columnas correspondientes a estos 3 triples: 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 

1

1 

1

2 

1

3 

1

4 

1

5 

1

6 

1

7 

1

8 

1

9 

2

0 

2

1 

2

2 

2

3 

2

4 

2

5 

2

6 

2

7 

1 1 1 1 1 1 1 1 X X X X X X X X X X 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

1 1 1 X X X 2 2 2 1 1 1 X X X 2 2 2 1 1 1 X X X 2 2 2 

1 X 2 1 X 2 1 X 2 1 X 2 1 X 2 1 X 2 1 X 2 1 X 2 1 X 2 

Si indicamos que el número de aciertos para este grupo tiene que ser 2 ó 3, de estas 27 

columnas sólo jugaremos 7 apuestas (columnas 1,10, 19, 20, 21, 22, 25). 

Si en vez de marcar en este grupo de 2 ó 3 aciertos, hubiéramos indicado 3 aciertos sería 

exactamente lo mismo que jugar estos tres partidos a fijo en la quiniela base. Pues solo se 

jugarían aquellas columnas que tuvieran estos 3 signos. 

De la misma forma, al indicar el número de aciertos que podemos tener en cada grupo, es 

posible indicar cuantos de estos aciertos pueden ser seguidos para número de aciertos 

determinado. 

El corrector de aciertos es una de las armas fundamentales a la hora de realizar 

reducciones sobre el desarrollo general de un pronóstico base, y uno de los más 

importantes elementos de aproximación a la columna ganadora con el que cuentan los 

quinielistas. 

A partir de la quiniela base de cada grupo, condicionamos a que en cada una de ellas 

aparezcan un número determinado  de signos iguales con respecto a la columna ganadora. 

Imaginemos que normalmente al hacer una columna sencilla tenemos cierta tendencia a 

quedarnos con 8 ó 9 aciertos sobre la columna ganadora. Entonces lo que podemos hacer 

es obligar mediante esta opción a seleccionar solamente aquellas columnas del desarrollo 

general que tengan 8 o 9 signos en común con la que será la columna ganadora. Otro caso 

parecido puede ser el siguiente: Todas las semanas los distintos medios de comunicación 
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emiten una quiniela base según su criterio, si todas las semanas observamos el número de 

aciertos que obtienen, podemos utilizar estas quinielas para reducir nuestra quiniela. 

Al igual que los tres primeros apartados, los signos seguidos (f), las interrupciones (h), y las 

figuras de variantes (h) se comportan de la misma forma que hemos explicado 

anteriormente en los  pasos 3 (Signos Seguidos), 4 (Interrupciones), y 3 (Figuras de Signos 

Seguidos) con la particularidad de que sólo se tienen en cuenta los partidos indicados en 

cada grupo. 

En esta pantalla, lo que estamos indicando es que entre los 8 primeros partidos del boleto 

tienen que salir: 

 

• Entre  1 y 5 Variantes. 

• Como máximo 3 equis. 

• Como máximo 3 doses. 

 

En la siguiente, pantalla, podemos ver como funcionan los apartados correspondientes a 

los signos seguidos (f), las interrupciones (h), y las figuras de variantes (h). 
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Entre los 8 primeros partidos del boleto deben salir: 

• Unos seguidos pueden salir de 1 a 3.  

• Equis seguidas pueden salir de 0 a 2. 

• Doses seguidos pueden salir de 0 a 2 

• Variantes seguidas  pueden salir de 1 a 3. 

 

Para realizar pruebas siempre se pueden desactivar los grupos sin tener que borrarlos 

simplemente quitando la marca que aparece a la derecha del número que lo identifica. Este 

grupo no se tendrá en cuenta a la hora de generar la quiniela. Si posteriormente deseamos 

incluir este grupo solo tenemos que hacer click sobre la casilla de selección de cada uno de 

estos. 

Para cada grupo es posible introducir una breve descripción, para identificarlo, en el campo 

correspondiente denominado [Descripción]. 
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También es posible condicionar las interrupciones de la misma forma que se realizan en el 

paso 4, pero aplicándose solo sobre los partidos que componen el grupo en cuestión. 

Podemos seleccionar el número de interrupciones que se pueden dar y dentro de estas 

cuantas se pueden producir seguidas.  

 

Aciertos Agrupados. Esta opción nos permite agrupar los aciertos entre varias columnas 

condicionadas en este apartado. Existen hasta 6 niveles de agrupación. 

En cada grupo o columna podemos indicar los aciertos que se pueden dar de cada nivel y 

luego podemos condicionar de forma conjunta cuantos veces aparece cada uno. 

Supongamos que tenemos 5 grupos como se muestra en la siguiente pantalla: 
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y condicionamos el apartado [Aciertos Agrupados] de cada grupo de la siguiente forma: 
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En este ejemplo solo hemos usado tres niveles, cada uno representado por un color. 

Hay aciertos marcados con el color cian, otros con el verde y otros con el rojo. El cian 

representa los aciertos más lógicos que se pueden dar en cada grupo, el verde serían los 

siguientes más lógicos y por último estarían los de color rojo que representarían los 

aciertos más difíciles de obtener en cada uno de los grupos. 

Una vez indicados los aciertos que se pueden dar en cada grupo y cada uno con su nivel, 

podemos condicionar cada uno de los niveles tal y como se muestra en la siguiente 

pantalla: 
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Como se puede apreciar en nuestro ejemplo, de los 5 grupos que estamos utilizando, 

obligamos a que salgan más aciertos del nivel cian porque son los más lógicos, y al 

contrario con los de nivel rojo. Al ser los más complicados, solo permitimos que uno de los 

cinco grupos tengan los aciertos marcados en rojo. 

Se pueden condicionar hasta 20 bloques, cada uno con los grupos que deseemos utilizar y 

los aciertos correspondientes para cada uno de los niveles. 

Al igual que en el resto del programa, también es posible utilizar condiciones reserva. 

 

Copiar Grupos. 

Los grupos se pueden copiar y pegar entre las distintas opciones del programa. Puede 

introducir un grupo con sus signos correspondientes en el paso 11, para ello, sobre el 

número del grupo haga click y seleccione [Copiar], luego solo tiene que ir a dónde desee 

pegar dicho grupo y seleccionar la opción [Pegar]. 

También es posible copiar y pegar grupos desde otras aplicaciones. Una opción muy 

difundida es copiar al programa los grupos introducidos en el concurso de la Liguilla del 

Foro. Basta con seleccionar con el ratón cada grupo, y utilizar la opción [Pegar] dónde se 

desee. 

 

Para introducir estos datos, disponemos de tres métodos: 

 

- MANUAL 

Inicialmente tenemos que marcar los partidos que configuran el grupo, para ello hacemos 

click sobre los signos 1, X y  2  de cada uno de estos partidos en la columna 

correspondiente a cada grupo, de la misma forma que se rellenamos los signos de la 

quiniela base. 

Una vez  indicados los partidos que intervienen en el grupo, debemos indicar las 

condiciones que vamos a imponer. Para ello indicamos los números de variantes, equis, 

doses, aciertos y aciertos seguidos que vamos a utilizar en cada grupo marcando los 

cuadros correspondientes. 

Para seleccionar el número de grupo con el que vamos a trabajar, hacemos click en el que 

deseemos de los 3 números que aparecen en la pantalla (se iluminará con el color azul 

claro del número) o bien pulsamos sobre la barra de desplazamiento horizontal para 

desplazarnos por los distintos grupos. 

Se pueden borrar cada uno de los grupos seleccionando el grupo correspondiente y 

haciendo click sobre el botón [Borrar]. 

 

- AZAR 
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Podemos generar aleatoriamente los grupos que deseemos simplemente indicando los 

triples y dobles que cada uno de ellos. Una vez seleccionado el grupo y elegidos los triples 

y dobles, pulsamos el botón [Generar Grupos] para que se generen de forma aleatoria 

estos con todas sus condiciones. 

 

- AUTOMATICA 

WIN1X2 permite generar automáticamente los grupos con las triples y dobles que 

deseemos en base a distintos factores. Para ello, seleccionamos la pestaña 

[AUTOMÀTICA] que aparece arriba a la derecha. 

La idea es crear grupos, tanto individuales como relacionados que se generen de forma 

automática todas las jornadas. 

Para dar de alta un grupo pulsamos el botón [AÑADIR] y se creará una línea en el cuadro 

de abajo. Podemos hacerlo de varias formas en función del factor que queremos emplear, 

vamos a ver estos tres factores: 

1) Triples, dobles o fijos que configuran el grupo. 

Se genera el grupo con los triples, dobles y fijos indicados. Si marcamos el campo 

[invertido], lo que indicamos es que el grupo está formado por los signos contrarios 

a los indicados. Por ejemplo, si queremos generar un grupo con los signos 

correspondientes a las sorpresas de los 14 partidos, indicamos que el grupo se 

compone de 14 dobles (signos lógicos de los partidos) y marcamos el campo 

invertido para obtener los signos contrarios a estos 14 dobles. 

Para cada grupo, podemos elegir los porcentajes a partir de los cuales se van a 

generar, para ellos solo hay que pulsar sobre el icono de porcentajes 

correspondiente: WIN1X2, LAE, QUINIELISTA, BETFAIR o los que indique. 
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A continuación, en el cuadro de aciertos, Indicamos el número de aciertos y 

aciertos seguidos para el grupo y por último tecleamos el número de grupo si es un 

grupo individual o bien el número de bloque y el número de columna para los 

aciertos relacionados. 

Por último, pulsamos el botón añadir, y automáticamente se creará una línea en el 

cuadro de abajo. 

 

2) Por Porcentajes. 

Se pueden generar grupos con los signos, cuyos porcentajes, estén dentro del 

rango indicado. Por ejemplo, podeos crear un grupo con los signos cuyo porcentaje 

este comprendido entre 0 y 25, de esta forma se genera un grupo con los signos 

sorpresas de cada jornada. 

De la misma forma, podemos establecer varios grupos indicando sus condiciones 

correspondientes, pongamos un ejemplo más completo. Vamos a crear 4 grupos, 

en base al valor de los porcentajes. 

• BASE. Indicamos 14 fijos en el cuadro de triples, dobles y fijos. 

• LÓGICO. Signos de los partidos cuyos porcentajes se encuentren entre 30 

y 49. 

• POSIBLE. Signos de los partidos cuyos porcentajes se encuentren entre 

25 y 29. 

• DIFÍCIL. Signos de los partidos cuyos porcentajes se encuentren entre 16 y 

24. 

• BOMBA. Signos de los partidos cuyos porcentajes se encuentren entre 0 y 

15. 
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Estos 5 grupos los podemos obtener con la configuración recomendada si pulsamos 

sobre el botón [LEER GRUPOS WIN1X2]. 
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3) Por ordenación de porcentajes. 

Una opción muy útil con este proceso es utilizar la ordenación por porcentajes, en 

vez de indicar los dobles o triples que deseamos que se generen en la columna 

indicada, podemos seleccionar los signos que deseamos incluir en cada grupo, los 

signos que se generarán serán de acuerdo a los porcentajes indicados. 

Un ejemplo de este proceso sería marcar los 7 primeros signos, como se indica en 

la imagen, y el programa generará una columna con los 8 signos de mayor 

porcentaje: 

 

Podemos generar hasta un máximo de 300 grupos.  

Para generar los grupos en la quiniela, hacemos click sobre el botón [Generar Grupos]. 

Si queremos modificar alguno, seleccionamos el que corresponda, modificamos el dato 

equivocado y pulsamos el botón [Modificar]. 

También es posible capturar automáticamente los porcentajes del LAE. QUINIELISTA o 

BETFAIR, pulsando sobre el icono correspondiente. 

 

Cada configuración de grupos automáticos es posible guardarla con un nombre que lo 

identifique para usarlo siempre que se desee. De esta forma podemos generar tantas 

configuraciones como queramos. Para ellos pulsamos sobre los botones [LEER] y 

[GRABAR]. 
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Una opción muy importante que podemos usar conjuntamente con lo que 

acabamos de ver, es verificar los aciertos y fallos que tendría cada uno de los 

grupos que hemos configurado a lo largo de la/s temporada/s seleccionadas. 

Para ello, una vez hemos terminado de configurar los grupos automáticos, 

pulsamos sobre el icono [VERIFICAR ESTADÍSTICAS] que aparece en la barra de 

iconos general del programa: 

 

Y aparecerá una imagen como la siguiente, indicando los fallos y aciertos de cada grupo: 

 

Esta opción nos permitirá “ajustar” los valores de aciertos de cada grupo de una forma muy 

sencilla. Podemos ver más ampliamente esta opción en el apartado 5.11 de este manual. 
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2.11.2.- FALLOS EN GRUPOS. 

Podemos establecer bloques de grupos, e indicar cuantos de estos grupos podemos fallar. 

Si generamos un bloque con cuatro grupos que previamente hemos introducido y con sus 

respectivas condiciones, podemos indicar que se pueden fallar “n” grupos, cualquiera de 

los 4, ( por ejemplo, 1 de los 4, sea cual sea). 

 

 

En esta pantalla estamos indicando que entre los grupos 1, 2 y 3 podemos fallar cualquiera 

de ellos. Podemos utilizar hasta 15 bloques para condicionar los fallos que se podemos 

permitir entre los distintos grupos. 
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2.11.3.- DIFERENCIA ENTRE GRUPOS. 

En algunas ocasiones puede ser normal que los aciertos obtenidos en dos grupos cumplan 

que la diferencia de aciertos entre ambos sea un valor más o menos constante. En estos 

casos WIN1X2 puede llegar a reducir la quiniela de forma impresionante. 

Por ejemplo imaginemos que tenemos dos grupos. En el grupo 1 que está formado por 

catorce partidos indicamos que el número de aciertos con respecto a la columna ganadora 

puede ser: 8,9,10,11. 

En el grupo 2 que también esta formado por catorce partidos el número de aciertos que 

hemos seleccionado es de : 11,12,13. Con esta opción podemos indicar que la diferencia 

de aciertos entre estos dos grupos sea exactamente -3, es decir que si acertamos 9 

partidos en el grupo 1, en el grupo 2 tenemos que acertar 12 para no cometer ningún fallo.  

 

 

Este método aunque algo confuso, si se estudia detalladamente y los grupos se van 

comprobando todas las semanas puede ser un aliado importantísimo. 

Para ejecutar esta opción haga click sobre el botón [Diferencias entre grupos] y seleccione 

los grupos haciendo click sobre el grupo X, sobre el Y, y a continuación indique los cuadros 

que correspondan a la diferencia que puede haber entre ambos. Los grupos condicionados 

llevan un  *  a su derecha para que podamos distinguir los que se han utilizado en esta 

opción. Para borrar todos los grupos condicionados hay que pulsar el botón [Iniciar]. Si 

solo quiere eliminar uno de los condicionamientos desmarque todos los cuadros de la 

pareja de grupos elegida. 
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2.11.4.- IMPORTAR GRUPOS DESDE FICHERO ASCII. 

Es posible importar los grupos directamente a partir de un fichero CSV o fichero con los 

signos separados por comas. 

Un ejemplo de este formato sería: 

 

1,1,1,1,1,1,1,X,1,2,1,2,2,1  
1,1,1,X,2,1,1,2,1,2,1,1,1,1  
2,1,1,1,1,1,1,1,1,2,1,X,1,2  
X,1,1,2,1,1,2,1,1,2,1,1,1,1  
1X,1X2,1,1,2,1,1,1,1,2,1,1,X,X 

 

 

 Para realizar esta acción, solo es necesario pulsar el icono correspondiente a esta 

opción y seleccionar el fichero TXT correspondiente a los grupos que deseemos importar. 
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2.12.- PASO 12. (Grupos Relacionados) 

Hasta ahora hemos tratado cada grupo como una entidad individual, cada uno de ellos con 

sus condiciones particulares. Con este nuevo filtro podemos establecer bloques de grupos 

de forma que las condiciones impuestas se puedan dar en cualquiera de ellos. 

Estos grupos se pueden utilizar con aciertos (aciertos relacionados) o bien con variantes, 

equis y doses (Figuras relacionadas). 

Podemos crear hasta 20 bloques de grupos relacionados, cada uno de ellos puede tener 

hasta 10 grupos si utilizamos aciertos relacionados y 5 grupos si utilizamos figuras 

relacionadas. 

Podemos copiar y pegar cada grupo de unos bloques a otros, podemos copiar y pegar 

bloques e incluso copiar bloques al portapapeles para poder pegarlo desde cualquier otra 

quiniela. Estas opciones se activan haciendo click sobre el número de grupo de cada 

bloque. 

 

2.12.1.- ACIERTOS RELACIONADOS. 

Si creamos un bloque con tres grupos que corresponden a tres quinielas bases (14 fijos) 

que todas las semanas aparecen en distintos medios de comunicación, podemos indicar 

que en cualquiera de los grupos tiene que haber 6 aciertos y en otro 7 ó 8. 

Este filtro es uno de los más “bonitos” y prácticos, pues es donde más se manifiesta la 

intuición del apostante.  

Vamos a desarrollar más ampliamente este concepto, vamos a imaginar un bloque formado 

por tres grupos, cada uno de ellos es una columna sencilla.  
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podemos indicar que en cualquiera (sin importar el orden en el que salgan), de estos 3 

grupos tienen que aparecer 6 ó 7 aciertos, para ello marcamos la casilla 6 y la casilla 7 en 

la primera fila  de aciertos y luego indicamos como obligatorios 1. 

 

También podemos indicar que en un grupo tienen que aparecer 6 aciertos y otro cualquiera 

7, indistintamente de los tres grupos, para ello seleccionamos en la primera fila de aciertos 

la casilla 6 y en la segunda fila la casilla 7, a continuación en obligatorios marcamos la 

casilla 2. 

 

También es posible indicar cuantas repeticiones en el número de aciertos. En el ejemplo 

anterior, la casilla de aciertos repetidos tiene marcadas las casillas 0 y 2. Con ello, lo que 

estamos indicando es que no se pueden repetir más de 2 veces el número de aciertos 

obtenidos en cada uno de los tres grupos.  

 

Supongamos que el número de aciertos obtenidos en cada uno de estos tres grupos es: 

 

Grupos Aciertos 

1 6 

2 7 

3 6 

 

todas las condiciones estarían acertadas, ya que en uno de los grupos tenemos 6 aciertos, 

en otro 7 y el número de aciertos repetidos son dos, ya que en el grupo 1 y 3 tenemos 6 

aciertos. 
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Si en cada uno de estos tres grupos hubiéramos acertado 6, la condición de aciertos 

repetidos estaría fallada, pues solo permitimos 2 repeticiones en el ejemplo indicado y en 

este caso serían 3 aciertos repetidos. 

En cada bloque podemos incluir hasta 10 grupos, aunque no es recomendable utilizar más 

de 5 grupos en cada bloque, para no ralentizar el cálculo del desarrollo final. 

En este mismo apartado, es posible utilizar la opción de aciertos acumulados o suma de 

aciertos, para ello marcamos las casillas que correspondan al total de aciertos que 

creemos que se van a dar entre los grupos que tengamos en cada uno de los bloques.  

Como ejemplo con respecto a los 3 grupos del bloque que hemos visto antes, podemos 

indicar que la suma de aciertos de estos 3 grupos sea de : 16,17,18,19,20,21,22. 

 

 

Es posible que un determinado bloque de aciertos relacionados se tenga en cuenta o no 

marcando la casilla correspondiente a cada bloque.  

 

A cada bloque es posible asociarle un texto descriptivo que lo identifique para su mayor 

control y organización. 
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Otra opción que podemos utilizar con esta filtro es indicar la diferencia que puede existir 

entre el grupo o columna que más aciertos ha obtenido y la que menos. Por ejemplo, si 

utilizamos tres grupos en un bloque: 

 y acertamos: 

 

Grupos Aciertos 

1 5 

2 7 

3 8 

 

La diferencia entre el máximo y mínimo sería 3 (8-5).  

Siempre hay que considerar la diferencia entre el mayor y el menor, por eso siempre debe 

ser 0 o mayor que 0. 
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Pulsando los signos [+] y [-] que aparecen encima de cada número de grupo podemos ir 

viendo o quitando los signos ordenados por probabilidad de acuerdo a los porcentajes 

seleccionados, Para acceder a la pantalla dónde seleccionar los % tenemos que pulsar 

sobre el icono que aparece a la derecha del nombre del bloque. 

 

Para cada bloque, pulsando el botón derecho del ratón, tenemos una serie de acciones que 

podemos aplicar: 
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Estas acciones nos permiten: 

 

• Borrar Bloque 

• Copiar Bloque 

• Pegar Bloque 

• Copiar Bloque a disco. Para luego pegarlo desde otra instancia abierta del programa. 

• Pegar Bloque desde disco. 

• Importar desde fichero. Permite importar columnas desde un fichero TXT, solo permite 

copiar 10 que son las columnas que admite cada bloque.  
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2.12.2.- FIGURAS RELACIONADAS. 

Al igual que con los aciertos, también podemos utilizar bloques de grupos condicionados 

por números de variantes, equis y doses. Podemos establecer cutaro grupos dentro de un 

bloque de la siguiente forma: 

 

 Lo que estamos indicando es que en cualquiera de estos 4 grupos tienen que darse las 

siguientes circunstancias: 

a) Tienen que aparecer 3 variantes, en cualquiera de los 4 grupos. 

b) Tienen que aparecer 1 ó 2 variantes  en cualquiera de los 4 grupos. 

 

para ello tenemos que marcar en el primer bloque la casilla correspondiente a los 3 

variantes y en el segundo bloque las casillas correspondientes a 1 y 2 variantes. A 

continuación marcamos como obligatorios 2. 
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En la siguiente pantalla, tenemos un bloque con 4 estos mismos cuatro grupos e indicamos 

que en sólo uno de ellos tiene que aparecer una "X" y un "2", para ello, seleccionamos las 

siguientes casillas: 

X: 1 

2: 1 

Obligatorios: 1 

Repetidos : 0 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

82 

 

2.13.- PASO 13. (Frecuencia de Aciertos relacionados) 

En el paso anterior hemos visto como podemos agrupar varios grupos y condicionarlos de 

una forma global. Con esta opción podemos utilizar hasta 20 bloques y tres métodos 

distintos: 

1) Seleccionamos [Columnas] en la parte superior izquierda e introducimos hasta un 

máximo de 80 grupos por cada bloque e indicar cuantos aciertos de cada categoría se dan 

en cada uno de ellos. 

2) Seleccionamos [Fichero] en la parte superior izquierda. Podemos utilizar un fichero 

externo con tantas columnas como se desee, teniendo en cuenta que cada columna debe 

tener 15 signos y el formato del fichero (TXT) debe ser igual que el generado por la 

aplicación para cada desarrollo. A diferencia con el método anterior, hay que indicar los 

límites inferior y superior de cada número de aciertos en lugar de marcar las casillas 

correspondientes. 

 

Vamos a suponer que creamos un bloque con 50 grupos, cada uno de ellos con 14 signos 

sencillos. Con esta opción, podemos indicar en cuantos de los 50 grupos podemos tener 14 

aciertos, en cuántos de ellos podemos tener 13 y así sucesivamente. 

Como ejemplo, si creáramos 30 grupos con 3 triples y 3 dobles cada uno podríamos llegar 

a indicar lo siguiente: 
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0 a 3 grupos tengan 14 aciertos. 

0 a 5 grupos tengan 13 aciertos. 

0 a 7 grupos tengan 12 aciertos. 

0 a 11 grupos tengan 11 aciertos. 

0 a 16 grupos tengan 10 aciertos. 

0 a 22 grupos tengan 9 aciertos. 

0 a 21 grupos tengan 8 aciertos. 

0 a 14 grupos tengan 7 aciertos. 

0 a 7 grupos tengan 6 aciertos. 

0 a 7 grupos tengan 5 aciertos. 

0 a 6 grupos tengan 4 aciertos. 

0 a 3 grupos tengan 3 aciertos. 

0 a 3 grupos tengan 2 aciertos. 

0 a 1 grupo tengan 1 acierto. 

0 grupos con 0 aciertos. 

 

Para desplazarnos entre las pantallas de 14 a 7 aciertos y 0 a 6 aciertos solo hay que 

pulsar la barra de desplazamiento que existe a la derecha de dichas pantallas. 

 

Al igual que con el resto de condiciones que maneja el programa, es posible utilizar 

reservas, para ello utilizaremos el botón derecho del ratón y la casilla se marcará en color 

naranja. 

 

Pulsando el botón [Borrar bloque] se borra el bloque seleccionado y pulsando el botón 

[Inicializar] se borran todos los datos de esta condición. 

 

Podemos copiar y pegar cada grupo de unos bloques a otros, podemos copiar y pegar 

bloques e incluso copiar bloques al portapapeles para poder pegarlo desde cualquier otra 

quiniela. Estas opciones se activan haciendo clic sobre el número de grupo de cada 

bloque. 

 

En la parte derecha de la pantalla aparecen cada uno de los bloques, dónde bien podemos 

seleccionar cada uno para verlo o bien desmarcarlo para que no se tenga en cuenta a la 

hora de generar el desarrollo. 

 

De la misma forma que podemos utilizar hasta 80 columnas, es posible utilizar ficheros y 

condicionar los aciertos que se deben dar para cada una de las categorías. Con esta 

opción sería posible eliminar todas las columnas que sean iguales a las que ya contiene el 

fichero indicado, bastaría con indicar que los aciertos de 14 deben ser 0. 

 

Es posible indicar el nombre y/o descripción de cada bloque para saber exactamente de 

que se compone cada uno. 

 

Al igual que en el caso anterior, es posible trabajar con condiciones reservas. 
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Para cada bloque, pulsando el botón derecho del ratón, tenemos una serie de acciones que 

podemos aplicar: 

 

• Borrar Bloque 

• Copiar Bloque 

• Pegar Bloque 

• Copiar Bloque a disco. Para luego pegarlo desde otra instancia abierta del programa. 

• Pegar Bloque desde disco. 

• Importar desde fichero. Permite importar columnas desde un fichero TXT, solo permite 

copiar 80 que son las columnas que admite cada bloque. 

 

3.- Columnas por orden de probabilidad. 

 

Ya hemos visto como condicionar las 2 opciones anteriores (columnas y ficheros), con esta 

tercera opción podemos condicionar ordenando las distintas columnas por orden de 

probabilidad a partir de los porcentajes indicados. 

 

Vamos a ver esta potentísima opción de una forma más detallada. 
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Vamos a condicionar tres partidos cualesquiera del boleto, las 27 columnas de estos tres 

partidos son: 

1X21X21X21X21X21X21X21X21X2 

111XXX222111XXX222111XXX222 

111111111XXXXXXXXX222222222 

Si los % de estos tres partidos son: 

 1   X   2 

1.- 32 30 38 

2.- 31 32 37 

3.- 65 21 14 

las columnas quedarían ordenadas de la siguiente forma: 

2212X11XX221X11X2X212X11XX 

2X212X1X12X22X1X21X212X1X1 

111111111XXXXXXX2X22222222 

Con este filtro, por ejemplo, podremos elegir que en el desarrollo solo estén las 5 primeras 

columnas: 

2212X 

2X212 

11111 

 

Vamos a indicar otro ejemplo de forma más detallada, comentando todas las opciones de la 

pantalla: 
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Vamos a utilizar los porcentajes de BETFAIR, condicionando los 6 últimos partidos del 

boleto. 

Las columnas totales que conforman el desarrollo de estos 6 partidos son 729. 

Con este filtro estamos indicando que, entre las 100 primeras columnas, ordenadas por 

orden de probabilidad, tiene que estar la que tenga los 6 aciertos. 

Si pulsamos sobre el icono [Ver columnas], podemos visualizar estas 100 columnas. 

Podemos establecer 2 rangos de columnas y reservas, es decir, podríamos indicar que 

salgan de la 1 a la 50, o de la 100 a 150 y luego reservas de 200 a 250. 

En aciertos hay que indicar los que se deben dar entre las columnas indicadas. 

Debido a las tremendas posibilidades de este filtro, recomendamos realizar un estudio 

exhaustivo de esta potente opción, ya que permite reducir considerablemente el desarrollo 

sin perder opciones de acierto. 

Con el filtro de terminaciones, podemos indicar que las columnas con las terminaciones no 

seleccionadas, no se tengan en cuenta. Por ejemplo, si marcamos las casillas impares, 

solo se tendrán en cuenta las columnas impartes (1,3,5… etc…) 
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2.13.1.- SUMAS DE ACIERTOS Y VECES QUE APARECE CADA UNO. 

Es posible indicar la suma de aciertos que se pueden dar en las distintas categorías de 

aciertos que indiquemos. Se pueden utilizar hasta 10 bloques con distintas configuraciones 

y rangos de aciertos. 

Supongamos que configuramos un bloque de Frecuencia de aciertos formado por varios 

grupos cada uno con 5 partidos a fijo. Como se puede apreciar en la siguiente pantalla, 

establecemos los aciertos que se pueden dar en el total de estos grupos: 

 

 

 

Con esta opción, también es posible determinar las veces o la suma de los distintos 

aciertos de todos los grupos que configuran este bloque. Para explicarlo, vamos a ver la 

siguiente pantalla: 
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Con esta condición estamos indicando que los grupos que tengan 4 o 5 aciertos tienen que 

ser como máximo 15. 

En la pantalla de la página anterior podemos observar que para 5 aciertos permitimos 

hasta 3 grupos y para 4 aciertos hasta 13 grupos. Con esta condición podemos indicar que 

el total de grupos que tengan 4 o 5 aciertos sea 15. 

De la misma forma, es posible establecer el mínimo y máximo que se debe dar con las 

sumas de los aciertos indicados.  Es decir, sumando solo los aciertos que cumplan los que 

se marquen. En este caso, si contemplamos solo los grupos que tengan 4 o 5 aciertos y 

obteniendo los siguientes resultados la suma sería la siguiente: 

 

2 grupos con 5 aciertos: 2 x 5 = 10 

10 grupos con 4 aciertos: 10 x 4 = 40 

La suma sería : 40 + 10 = 50 

Y el número de veces : 2 + 10 = 12 
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2.13.2.- DIFERENCIA DE ACIERTOS. 

Es posible indicar la diferencia entre el máximo y mínimo de aciertos de todas las columnas 

que configuran cada bloque. 

Si nos basamos en la siguiente pantalla: 

 

Estamos indicando que la diferencia entre el máximo de aciertos de todas las columnas 

que configuran el bloque y el mínimo de estos tiene que ser 3 ó 4. 

Es decir, si la columna con más aciertos tiene 4 y la que menos tiene 1, la diferencia sería 

3 y por lo tanto la condición estaría acertada. 

 

2.13.3.- ESCALERAS. 

Este filtro permite eliminar columnas basándonos en la diferencia o saltos entre columnas 

consecutivas.  

Los parámetros de que consta este filtro son: 

- Número de columnas por escalera. Aquí indicaremos cuantas columnas configuran 

cada escalera. El número mínimo siempre será 2 y como máximo cada escalera puede 

constar de 10 columnas. Si hemos definido un bloque de 80 columnas de 14 fijos y 

definimos que cada escalera se compone de 2 columnas, tendremos un total de 79 

escaleras formadas por las columnas 1-2, 2-3, 3-4, 5-6, .... 79-80. 

Si cada escalera se compone de 3 columnas tendremos un total de 78 escaleras, formadas 

por las columnas: 1-2-3, 2-3-4, 3-4-5, ..... 78-79-80. 

Así podremos configurar las escaleras que deseemos, indicando cuantas columnas 

conforman cada escalera. 
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- Salto entre columnas: Indicamos la diferencia entre los aciertos entre columnas 

consecutivas. Para ello disponemos de otro parámetro que es el tipo de escalera 

(Ascendente, Descendente, Mixta).  

Si la escalera es ascendente, y hemos marcado que el salto entre columnas es 1, se 

cumplirá la escalera si una columna tiene un número N de aciertos y la siguiente tiene N+1. 

Si la escalera es descendente, y hemos marcado que el salto entre columnas es 1, se 

cumplirá la escalera si una columna tiene un número N de aciertos y la siguiente tiene N-1. 

Por último si la escalera es mixta, hemos marcado que el salto entre columnas es 1, la 

diferencia entre 2 columnas consecutivas tendrá que ser 1 ó -1. 

Si la escalera se compone de 3 columnas, se tiene que cumplir lo mismo pero entre las tres 

columnas.  

Por ejemplo, si la escalera es ascendente, se compone de 3 columnas y el salto entre 

columnas es de 1,  se cumplirá la escalera si la primera columna tiene N aciertos, la 

segunda N+1 y la tercera N+2 

En la pantalla de ejemplo que aparece un poco más arriba vemos que tenemos los 

siguientes aciertos en las 10 primeras columnas: 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 1 1 2 1 1 1 1  X  1 

1 1 1 2 2 1  X  1 1 1 

2 1 2 2 2 2 2  X  1 1 

1 2 2 1 1 2 2 1 1  X  

2  X  2 2 2 2 2 2 1 2 

 X  1  X   X   X  1 1 1 2 1 

1  X   X  1 1 1 2 1 1 1 

2 1 2  X  1 1  X  1 1  X  

2  X   X  1 1 1 1 1 1 1 

1 2  X  1  X  1 1 1  X  2 

1 1  X  2 2 2 2  X  2 2 

1  X  2 2 2  X   X  1 1  X  

1  X  1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 2  X  2 2 2  X   X  

7 6 5 5 5 6 4 8 4 3 

 

Hemos definido que cada escalera consta de 2 columnas, es MIXTA y el salto entre 

columnas debe ser 1. Por lo tanto, entre estas 10 columnas hay 4 escaleras: 

Entre la columna 1 y 2:  Diferencia +1 

Entre la columna 2 y 3:  Diferencia +1 

Entre la columna 5 y 6:  Diferencia -1 

Entre la columna 9 y 10:  Diferencia +1 

 

Esta condición es muy efectiva si en cada bloque aparece un número bastante alto de 

columnas y cada una de ellas tiene un número alto de partidos. 

 

 

2.13.4.- GENERAR GRUPOS. 

Es posible que el programa genere automáticamente los grupos que deseemos, hasta 80 

por cada bloque, tomando como base los porcentajes indicados para signo y partido. 

 

Para generar estos grupos se podrán indicar las columnas o grupos que deseemos, así 

como el número de fijos, dobles y/o triples que tendrán cada grupo. Si lo deseamos, 

también es posible indicar el número de variantes, equis y doses que deseamos que 

tengan las columnas generadas. 

 

En vez de generar los grupos, es posible generar un fichero con el número de columnas 

que deseemos. En este caso siempre serán signos fijos los que compondrán cada 

columna. 

Se puede indicar si desea generar las columnas: 

- De forma aleatoria 

- Más probables 

- Menos probables 
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En el caso de que tengamos marcado el check : [Columnas por orden de probabilidad], 

aparecerá la opción para seleccionar: 

 

X partidos más fáciles. 

X partidos más complicados. 

X partidos que juegan antes. 

X partidos que juegan los últimos de la jornada. 

 

 

2.13.5.- GENERAR BLOQUES DE GRUPOS. 

En el punto anterior hemos visto cómo es posible que el programa genere 

automáticamente los grupos que deseemos, hasta 80 por cada bloque, tomando como 

base los porcentajes indicados para signo y partido. 

 

Con esta nueva opción podemos generar hasta 10 bloques de grupos de forma simultánea.  

 

Para ello, indicaremos en cada bloque el número de columnas que deseamos generar y 

que cantidad de fijos, dobles y triples debe tener cada una de las columnas que el 

programa generará automáticamente. 

 

En vez de generar los grupos, es posible generar un fichero con el número de columnas 

que deseemos. En este caso siempre serán signos fijos los que compondrán cada 

columna. 

 

Los porcentajes en los que se basará el programa para generar las columnas podemos 

indicarlos manualmente o bien cogerlos automáticamente: 

 

1. Los que genera directamente el programa. 

2. Los que publica el L.A.E. 

3. Los que aparecen en la web www.quinielista.com 

http://www.quinielista.com/
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2.13.6.- GENERACIÓN DE COLUMNAS GANADORAS. 

En este paso, también es posible generar de forma automática las columnas 

correspondientes a las columnas ganadoras de las temporadas seleccionadas que cumplan 

los criterios indicados. 
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Si el número de columnas a generar es igual o inferior a 80 se generan las columnas 

correspondiente en el bloque activo, pero si el número es superior a 80 se generará un 

fichero con las columnas correspondientes, sin limitación alguna. 
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2.14.- PASO 14. (Sumas / Rangos / Productos / Coeficiente de probabilidad) 

 

2.14.1.- SUMAS. 

Es posible asignar a cada partido un índice valorando cada uno de los signos que se 

pueden producir. El programa, permite acotar los valores entre los que tiene que estar 

comprendida la suma de los 14 índices ganadores que se han asignado a los partidos que 

componen el boleto. De esta forma podemos  reducir sustancialmente el número de 

combinaciones.  Esta suma se puede realizar sobre los 3 signos simultáneamente (1X2) o 

bien por cada signo por separado, es decir, la suma de los valores asignados para los 

signos "1" ganadores, para las "X" y para los "2". 

 

Vamos a partir del siguiente ejemplo: 

 

Si la quiniela ganadora fuera: XXX2-222X-111-111 

la suma correspondiente a estos signos sería: 463. 

 

Con WIN1X2, podemos acotar la suma mínima y máxima entre las que tiene que estar 

comprendido este valor. Si en este ejemplo, se hubiera establecido lo siguiente: 

 

Suma Mínima = 450 

Suma Máxima = 500  

no tendríamos ningún fallo. 
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Es posible indicar hasta dos rangos de sumas, es decir, podemos indicar que la suma 

puede estar comprendida entre los valores  

Suma Mínima = 450  Suma Máxima = 530  

   ó 

Suma Mínima = 580  Suma Máxima = 630 

Con estos valores, las suma debe estar comprendida entre cualquiera de los dos rangos de 

sumas que hemos incluido. Es suficiente que se cumpla uno solo de estos rangos de 

sumas para que no se produzca ningún fallo con esta condición. 

 

Esto mismo, lo podemos realizar sólo para los signos "1" o para las "X", "2" o "Variantes". 

Podemos establecer hasta 6 bloques de sumas, cada uno es independiente de los 

restantes. 

Los valores incluidos en el cuadro con fondo naranja son considerados reservas. 

 

También es posible indicar si deseamos que la suma final de los valores asignados a cada 

partido sea par o impar. 

 

Otra opción muy interesante, es establecer el valor que puede resultar de la diferencia 

entre dos bloques de sumas. Si en el bloque 1 la suma de los signos ganadores es: 576 y 

en el bloque 2 la suma es 650, la diferencia entre el bloque 1 y 2 será: -74. 
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Diferencia entre bloques de sumas. 

Hemos visto como podemos introducir bloque de sumas, con esta condición es posible 

indicar la diferencia que puede haber entre los bloques elegidos. La diferencia se puede 

condicionar sobre el total, sobre la sumas de "1", "X" y / o "2". 

 

Vamos a ver el siguiente ejemplo, dónde hemos condicionado dos bloques de sumas: 

Lo que estamos indicando es que la diferencia entre la suma del bloque 1 y la del bloque 3, 

puede estar comprendida entre -10 y 10, y como reservas entre -20 y 35. 

Para la suma de los partidos que hayan terminado en "1", la diferencia entre las sumas de 

ambos bloques estará entre -10 y 10, y como reservas entre 11 y 20. 
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Terminaciones de Sumas: 

Es posible filtrar también por la terminación del valor de la suma: 

 

De esta forma, por ejemplo, las columnas cuyas sumas terminen en 5, 7 u 8 no formarán 

parte del desarrollo de la quiniela. 

En la parte derecha de terminaciones, aparecen las terminaciones que se han dado en las 

últimas 5 jornadas, este dato nos puede servir como ayuda. 
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2.14.2.- RANGOS. 

 

Hemos visto como utilizar las opciones de Sumas y Productos. La opción de rangos es muy 

similar con la diferencia de que nos basamos en los porcentajes indicados para cada 

partido y signo para realizar la previsión de acertantes dependiendo de los valores de cada 

columna. 

Existen 2 opciones para condicionar este filtro. 

- Acertantes o Premios de 14 aciertos. 

De esta forma solo tenemos que indicar que columnas deseamos aceptar en base al 

número de acertantes previsto para cada una de ellas. 

 

En este ejemplo solo se generarán aquellas columnas que tengan un número previsto de 

acertantes de 14 comprendido entre 5 y 15. 

Al ser una previsión, el número de acertantes indicado puede no coincidir con el real de 

acertantes de la jornada.  

El que el número de acertantes se aproxime al máximo al real dependerá mucho de los 

porcentajes indicados para signo y partido.  

Es imprescindible indicar la recaudación prevista para la jornada. Este importe lo puede 

indicar basándose en importes de jornadas anteriores. 
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- Premios de 13 aciertos. 

Con esta opción, podemos seleccionar aquellas columnas que tengan una previsión de 

acertantes o de cobro para cada uno de ellos de 13 aciertos que esté comprendido entre 

los valores indicados.  

 

En el ejemplo vemos que solo se generarán en el desarrollo aquellas columnas cuya 

previsión de cobro para los 13 aciertos esté comprendida entre 500 y 2000 €. 

Como ya hemos comentado anteriormente, al ser una previsión, el número de acertantes 

indicado puede no coincidir con el real de acertantes de la jornada.  

El que el número de acertantes se aproxime al máximo al real dependerá mucho de los 

porcentajes indicados para signo y partido.  

Es imprescindible indicar la recaudación prevista para la jornada. Este importe lo puede 

indicar basándose en importes de jornadas anteriores. 

Una vez generado el desarrollo, podemos ver el verdadero rango jugado si pulsamos sobre 

el icono de la flecha azul con una interrogación. 

 

- Premios de 12 aciertos.  

Exactamente igual que con 13 aciertos, pero adaptado a los 12 aciertos. 

 

- Premios de 11 aciertos.  

Exactamente igual que con 13 aciertos, pero adaptado a los 11 aciertos. 
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- Premios de 10 aciertos. 

Con esta opción, podemos seleccionar aquellas columnas que tengan un previsión de 

cobro para los acertantes de 10 que este comprendida entre el rango correspondiente. 

En este ejemplo solo se generan las columnas que tengan una previsión de cobro para los 

premios de 10 que esté comprendida entre uno y tres euros. 
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2.14.3.- PRODUCTOS. 

Es posible asignar a cada partido un índice valorando cada uno de los signos que se 

pueden producir. El programa, permite acotar los valores entre los que tiene que estar 

comprendido el producto de los índices ganadores que se han asignado a los partidos que 

componen el boleto. De esta forma podemos  reducir sustancialmente el número de 

combinaciones.   

Vamos a partir del siguiente ejemplo: 

Si la quiniela ganadora fuera: 2X22-111X-111-1X1  

El producto correspondiente a estos signos sería: 192.867.366,39 

Con WIN1X2, podemos acotar el producto mínimo y máximo entre las que tiene que estar 

comprendido este valor. Si en este ejemplo, se hubiera establecido lo siguiente: 

Producto Mínimo =    100.000.000,00 

Producto Máximo =   200.000.000.00 

no tendríamos ningún fallo. 

Los valores incluidos en el cuadro con fondo naranja son considerados reservas. 

 

Un buena forma de utilizar esta opción es incluir en la valoración de cada uno de los signos 

de cada partido los valores que adjudican las casas de apuestas. Dependiendo del valor 

del producto de los signos ganadores podemos ajustar la quiniela para que se ajuste a los 

signos más lógicos o a los más complicados. Teniendo en cuenta que las casas de 

apuestas dan más valor a los signos complicados, cuanto mayor sea el producto final 

obtenido mayor grado de complejidad tendrá la quiniela. 

Es posible grabar los valores indicados para cada signo y partido para luego leerlos en 

cualquiera de los restantes bloques. 
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 2.14.4.- COEFICIENTE DE PROBABILIDAD. 

 

El coeficiente de probabilidad nos permite filtrar las columnas que van a componer su 

desarrollo a partir de la probabilidad de cada signo. Para ello, es imprescindible indicar la 

valoración de cada signo en cada partido. Esta valoración al igual que hemos visto 

anteriormente puede ser la que publica el LAE, la web de Quinielista, BETFAIR o los que 

cada uno quiera rellenar. A partir de estos porcentajes, el coeficiente de probabilidad será 

mayor si la quiniela es muy sencilla, es decir, los signos ganadores son los de mayor 

valoración y será menor a medida que se incremente la dificultad de la quiniela: 

 

Para los porcentajes A podemos elegir entre: Matemático, WIN1X2, LAE, Quinielista y 

BETFAIR y para los porcentajes B entre : WIN1X2, LAE, Quinielista y BETFAIR. 

El coeficiente de probabilidad es la relación existente entre los %A y %B, cuanto mayor sea 

el coeficiente  más cerca estamos de los %B y más lejos de los %A. 

Si lo deseamos podemos grabar los % de las columnas A y B para luego leerlos. 

También es posible indicar cuantos partidos tienen un coeficiente de probabilidad >=1 y el 

resto tendrán un coeficiente de probabilidad<1. 

A la derecha de las condiciones reservas, aparecen el valor mínimo  y máximo que se 

pueden dar a partir de los % indicados.  
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Podemos observar en el siguiente informe EXCEL, que también emite el programa, Listados estadísticos del paso 14, el comportamiento entre los 

diversos coeficientes para cada jornada: 
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2.15.- PASO 15 (Suma columnas, eliminación de Columnas y diferencia columnas) 

 

2.15.1- SUMA DE COLUMNAS 

Con esta opción podemos especificar el rango de la suma de varias de las columnas 

utilizadas en los pasos 11, 12, 13 y 15. 

Con este ejemplo, indicamos que la suma de los aciertos de los grupos 1, 2, 3 y 4 del paso 

11, más los aciertos máximos del bloque 1 del paso 12, debe estar comprendida entre 32 y 

36 aciertos. 

Podemos marcar cualquier bloque o grupo de los pasos 11, 12, 13 y 15, y siempre se 

tendrá en cuenta el máximo número de aciertos de las columnas que configuran cada 

bloque. 

Tal y como aparece en la pantalla, es posible indicar 2 rangos de sumas y otro más con los 

reservas que deseemos. 

 

 

 

  



 

 

 

 

106 

 

 

2.15.2- 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.  

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 Fichero] y seleccionamos el fichero 

correspondiente.  

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

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

En el recuadro que aparecen debajo de las lista de ficheros, tendremos que marcar las 

casillas correspondiente al número de signos en común con la quiniela activa. 

Si marcamos la casilla 15, 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. 
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Si pulsamos el botón [Editar], visualizamos el fichero donde se guardan todas las quinielas 

que vamos a eliminar, de esta forma, podemos utilizar el editor Notepad de Windows para 

indicar las quinielas a comparar tecleándolas directamente o utilizando las opciones de 

Copiar/Pegar. 

Podemos utilizar hasta 15 quinielas para eliminar columnas de la combinación activa. 

Además de poder eliminar las columnas por el número de aciertos que tengan con respecto 

a la quiniela activa, también es posible suprimir aquellas columnas que no se encuentren 

dentro de un rango establecido para las diferencias entre distintas quinielas. 

Para verlo de una forma más clara, vamos a poner un ejemplo basándonos en dos de las 

quinielas que se publican en la web www.win1x2.com todas las semanas. 

Partimos de una quiniela con las condiciones que se deseen, en nuestro caso, vamos a 

escoger un desarrollo que corresponde a una quiniela con 14 triples condicionados a que 

tengan 4 “X” y 3 “2” (120.120 columnas).  

Nos vamos a la opción de Eliminar Columnas indicando: 

 

En estas dos quinielas, indicamos que solo nos elimine de nuestro desarrollo aquellas 

columnas que no tengan 9,10 o 11 signos en común con cada una de estas dos quinielas. 

El resultado de este filtro nos deja: 57.214 columnas. 

  

http://www.win1x2.com/
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2.15.3- DIFERENCIA ENTRE COLUMNAS 

A continuación, establecemos el siguiente filtro. Vamos a eliminar todas aquellas columnas 

donde la diferencia entre la quiniela 1 y la quiniela 2 no esté comprendida en el siguiente 

rango.  

Los ficheros entre los que podemos indicar las diferencias son los que hemos indicado en 

el apartado anterior de ELIMINACIÓN DE COLUMNAS. 

 

Es decir, la diferencia entre la quiniela 1 y la 2 debe ser: -2, -1, 0 ó 1 

El resultado de la aplicación de este filtro deja el desarrollo en: 52.654 columnas. 
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2.16.- PASO 16. (IF / THEN) 

 

Se ha incluido un nuevo filtro (IF-THEN) para condicionar grupos del paso 11 en función de 

que se cumplan unas condiciones u otras. 

 

Con esta opción podemos indicar que si se cumple una determinada condición (IF) se tiene 

que cumplir la condición indicada en (THEN). 

 

Por ejemplo, si se cumplen las condiciones indicadas en el GRUPO 1 se tienen que cumplir 

las condiciones indicadas en el GRUPO 2. 

 

Para que funcione este filtro hay que indicar primero los grupos correspondientes en el 

paso 11, vamos a poner un ejemplo con 2 grupos: 

 

Si utilizamos el nuevo filtro IF/THEN podemos indicar que si se cumple el grupo 1 también 

se debe cumplir el grupo 2, pero si no se cumple el grupo 1 el grupo 2 se ignora. 

Podemos indicarlo tal y como se ve en la siguiente pantalla: 
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Para colocar los IF/THEN sobre cada casilla, basta con arrastrar con el ratón el botón azul o 

verde de la derecha hasta la casilla correspondiente. 

Con este ejemplo hemos visto la forma más sencilla de utilizar este filtro, pero es posible 

complicarlo más usando las opciones AND / OR 

Vamos a ver un ejemplo más complejo utilizando varios grupos y como usar los IF/THEN 

con AND/OR 
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Partiendo de estos 6 grupos vamos a condicionar los tres primeros por un lado y los otros 

tres por otro: 

 

En el bloque 1 estamos indicado que si se cumplen las condiciones del GRUPO 1 se tienen 

que cumplir el GRUPO 2 O el GRUPO 3, cualquiera de los 2, mientras que si el GRUPO 1 

no se cumple los grupos 2 y 3 se ignoran. 

En el bloque 2 estamos indicado que si se cumplen las condiciones del GRUPO 4 se tienen 

que cumplir el GRUPO 5 Y el GRUPO 6, se tiene que cumplir los 2, mientras que si el 

GRUPO 4 no se cumple los grupos 5 y 6 se ignoran. 

 

Al igual que hemos indicado anteriormente, para colocar los IF/THEN sobre cada casilla, 

basta con arrastrar con el ratón el botón azul o verde de la derecha hasta la casilla 

correspondiente y para colocar los AND / OR arrastramos con el ratón los botones naranja 

y amarillo de abajo a la derecha sobre las casillas correspondientes de abajo. 

 

Los AND / OR puede ir anidados sobre los IF o los THEN, es decir podemos generar las 

siguientes secuencias: 

 

IF GRUPO1 OR GRUPO2 THEN GRUPO3 

Si se cumple el GRUPO1 O se cumple el GRUPO2 se tiene que cumplir el GRUPO3 

IF GRUPO1 AND GRUPO2 THEN GRUPO3 OR GRUPO4 

Si se cumple el GRUPO1 Y se cumple el GRUPO2 se tiene que cumplir el GRUPO3 O el 

GRUPO 4 

De esta forma podemos anidar todos los grupos que queramos utilizando los que deben ir 

en los IF, los que deben ir en los THEN y si hay varios, si se concatenan con AND u OR.  
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2.17.- PASO 17. (Condiciones Reservas / Fallos en Condiciones) 

 

2.17.1.1- CONDICIONES RESERVAS (Método simplificado) 

Esta opción nos permite utilizar condiciones reservas para cada uno de los métodos que 

hemos visto anteriormente.  

Cuando hacemos click con el botón izquierdo sobre cualquier condición, el cuadro 

correspondiente aparece en color verde, en este caso esta condición es obligatoria. Si 

marcamos con el botón derecho, la opción aparece en color naranja y no se tiene en 

cuenta nada más que dentro de este proceso. 

Al entrar en la pantalla de condiciones reservas, por defecto, aparecen todos los pasos 

donde se ha marcado alguna condición como reserva.  

Para utilizar el método simplificado dónde solo existe un nivel de condiciones reservas 

debe dejar desmarcada la casilla [Varios niveles de condiciones reservas].  

Para cada bloque podemos indicar su descripción. 

 

 

Vamos a exponer un ejemplo, trabajando sólo con 3 grupos individuales y las condiciones 

generales del paso 2: 
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• En el grupo 1, indicamos que tenemos que acertar 6 o 7 partidos y marcamos 5 y 8 

como reservas. 

• En el grupo 2, indicamos que tenemos que acertar 6 o 7 partidos y marcamos 5 y 8 

como reservas. 

• En el grupo 3, indicamos que tenemos que acertar 6 o 7 partidos y marcamos 5 y 8 

como reservas. 

• Entre los 14 partidos tienen que aparecer 7 o 8 variantes y marcamos 6 y 9 como 

reservas. 
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Si en condiciones reservas marcamos como método la opción [Pasos], solo podemos 

seleccionar 0,1 ó 2 como posibles aciertos de condiciones reservas, ya que como 

condiciones aparecen: Paso 2  y Paso 10. 

Si seleccionamos [Condiciones], podemos marcar las siguientes condiciones: 

 

• Paso 2 - Condiciones Generales. 

• Paso 10 - Grupo 1. 

• Paso 10 - Grupo 2. 

• Paso 10 - Grupo 3. 

 

En este caso, si marcamos las 4, podemos seleccionar entre 0 y 4 aciertos en las 

condiciones reservas.  

Supongamos que vamos a utilizar el método  [Condiciones], que marcamos como aciertos 

en condiciones reservas la casilla 1 y 2  
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Si la combinación ganadora es: 

 

1111 – 121X - XXX - X1X 

 

y por lo tanto: 

 

• 8 Aciertos en grupo 1. 

• 8 Aciertos en grupo 2. 

• 6 Aciertos en grupo 3. 

• 7 Variantes. 

 

Acertaríamos directamente los grupos 1 y 2, en el grupo 3 acertaríamos pero con el reserva 

y en las condiciones generales también con el reserva, por lo tanto tenemos 2 aciertos de 

las condiciones reservas. Como hemos seleccionado que debemos acertar una o dos 

condiciones reservas la quiniela estaría acertada.  
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2.17.1.2- CONDICIONES RESERVAS (Método complejo) 

Esta opción nos permite utilizar condiciones reservas para cada uno de los métodos que 

hemos visto anteriormente.  

Cuando hacemos click con el botón izquierdo sobre cualquier condición, el cuadro 

correspondiente aparece en color verde, en este caso esta condición es obligatoria. Si 

marcamos con el botón derecho, la opción aparece en distintos colores dependiendo de 

cada nivel y no se tiene en cuenta nada más que dentro de este proceso. 

Al entrar en la pantalla de condiciones reservas, por defecto, aparecen todos los pasos 

donde se ha marcado alguna condición como reserva.  

Para utilizar el método complejo dónde solo existen varios niveles de condiciones reservas 

debe dejar marcada la casilla [Varios niveles de condiciones reservas] 

 

El sistema es muy similar al método simplificado con la gran diferencia de que existen 

hasta 6 niveles de condiciones reservas. De esta forma, podemos condicionar cada nivel 

de forma independiente. 

Para cambiar de nivel en cada condición basta con ir haciendo click con el botón derecho 

del ratón hasta seleccionar el nivel deseado. 

Como podemos ver en el siguiente ejemplo, hemos utilizado 2 niveles distintos para la 

condición repeticiones. 
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y estas se pueden tratar por separado en las condiciones reservas tal y como hemos en la 

siguiente pantalla dónde solo hemos marcada que se visualicen las condiciones reservas 

de nivel 2. 

 

 

 



 

 

 

 

118 

 

 

2.17.2.- RESERVAS DE RESERVAS. 

Esta opción nos permite indicar los aciertos reservas de los bloques de reservas que se 

pueden dar. 

Partiendo del siguiente ejemplo con 2 bloques de reservas: 
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Dónde indicamos en cada bloque las condiciones reservas que se pueden dar. En el primer 

bloque tenemos como reservas 4 y 5 y en el segundo bloque 4, es decir, si en el primer 

bloque se dan 5 condciones reservas y en el segundo bloque 4, tendremos que las reservas 

de reservas son 2. 

 

Esta opción permite ajustar un poco más los aciertos reservas y cubrir el pronóstico de una 

manera más efectiva. 
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2.17.3.- FALLOS EN CONDICIONES. 

Esta opción nos permite indicar cuantas de las condiciones indicadas podemos fallar. Hasta 

ahora, para acertar la quiniela, era necesario acertar todas las condiciones que configuran 

dicha quiniela. Con esta opción, podemos cubrir alguna de esas condiciones permitiendo 

que alguna de ellas pueda fallarse. 

Al entrar en la pantalla de fallos en condiciones, por defecto, aparecen todos los pasos 

donde se ha marcado alguna condición.  

Si seleccionamos como método la opción [Pasos], los aciertos especificados se aplican 

sobre el total de las condiciones de cada paso, mientras que si seleccionamos 

[Condiciones] se aplicará sobre cada una de las condiciones marcadas. 

 

Si utilizamos el mismo ejemplo del apartado anterior añadiendo la condición de signos 

seguidos: 

 

Esta condición estaría fallada, ya que considerando la quiniela ganadora: 

1111 – 121X - XXX - X1X 

vemos que han salido 5 unos seguidos y en la condición impuesta como máxima debería 

salir 3. 

 

Si utilizamos el filtro de fallos en condiciones, podíamos haber cubierto algún fallo en 

cualquiera de las condiciones, de esta forma, aún fallando alguna de las condiciones 

(cualquiera de ellas) la quiniela estaría acertada. 
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Podemos verlo con la siguiente pantalla: 

 

Lo que hemos indicado, es que de todas las condiciones generadas en la quiniela, 

podemos fallar una o ninguna. 

 

Para cada bloque podemos indicar su descripción. 
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2.18.- PASO 18. (Reducciones al 13, 12, 11, 10) 

 

Esta opción nos permite reducir el número de combinaciones a jugar asegurando premios 

de menor categoría que si jugamos al directo. Por ejemplo, si hemos desarrollado una 

quiniela con unas determinadas condiciones, obtendremos premios de 1ª categoría si se 

cumplen todas las condiciones y pronósticos especificados. Ahora bien, si reducimos esta 

quiniela al 13, lo que aseguramos es que si se cumplen todas las condiciones y pronósticos 

especificados, obtendremos 13 aciertos seguros y con posibilidades de acertar 14 ó 15, de 

la misma forma que si reducimos al 12 tendremos 12 aciertos seguros y si reducimos al 11 

tendremos 11 aciertos. 

WIN1X2 dispone de cinco métodos para realizar la reducción: 

 

• Por Diferencias: 

Permite indicar el tiempo máximo para encontrar la mejor reducción, de forma que sea Vd. 

mismo el que decida el tiempo que va a dedicar a este proceso. Y esto es debido a la gran 

cantidad de cálculos que han de realizarse para encontrar la mejor reducción posible y que 

podría durar incluso días si el número de combinaciones fuese muy grande. Por defecto el 

programa propone 2 minutos que puede ser bastante para encontrar una buena reducción. 

Si el número de combinaciones a reducir es superior a 600 o no se ha aplicado ninguna 

condición, este tiempo no se tendrá en cuenta. 
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• Por Máximos: 

Esta reducción es más efectiva que la anterior por el algoritmo de cálculo utilizado, aunque 

suele ser un poco más lenta en la ejecución. Este método puede resultar muy lento, si el 

número de combinaciones generadas antes de reducir es superior a 1000 y poco efectivo, 

si número de figuras de variantes es muy reducido, por ejemplo si solo juega la figura de 

7variantes, 4 Equis y 3 Doses, la reducción será muy poco útil. En este caso deberá utiliza 

alguno de los restantes métodos. 

Tanto el método por diferencias como el por máximos, siempre utilizan las columnas 

generadas en los pasos anteriores, en ningún caso utilizan columnas externas, es decir, 

columnas que no forman parte del desarrollo. 

 

• Súper-Reductor: 

A diferencia de los dos métodos anteriores, siempre utiliza columnas externas, y por lo 

tanto la reducción puede resultar mucho más efectiva. 

Dispone de dos opciones: 

 1.- Versión Rápida: Realiza una única pasada por todas las columnas del desarrollo 

generando la reducción. 

 2. Versión Optimizada: Realiza varias permutaciones entre las columnas que componen 

el desarrollo buscando la mejor reducción entre todas ellas. Debido al elevado número de 

cálculos que puede realizar este proceso, es posible pararlo en cualquier momento y se 

genera la mejor reducción generada hasta el momento. 

En ambos casos es posible indicar el porcentaje mínimo al que se reducirá la combinación 

garantizando el premio con esta misma probabilidad., es decir, si reducimos al 13 indicando 

el 80% , la combinación generada garantiza acertar 13 pero con un 80% de posibilidades 

siempre y cuando acertemos el resto de condiciones. 

Si se desea, también se puede reducir ajustando a un importe determinado. La reducción 

en ningún caso se podrá garantizar ya que el programa irá generando columnas hasta 

llegar al importe indicado. Las primeras columnas que se van generando son las que más 

reducen por lo que esta opción puede ser muy válida para ajustar la quiniela a los importes 

que se van a jugar. 

• Reductor Atenea: 

Permite reducir a la categoría que indiquemos (13,12,11 ó 10). Si marcamos la casilla 

[Externas], se usarán columnas que no forman parte del desarrollo original pero obtendrá 

mayor reducción en el desarrollo. 

 

Porcentaje mínimo para asegurar el premio: La reducción finalizará al asegurar el 
porcentaje solicitado. Por ejemplo, si jugamos un 90% al 13, significa que tendremos el 13 
asegurado en el 90% de los casos. Al reducir a PORCENTAJE, consideramos 
imprescindible realizar unas GARANTIAS antes de jugar la reducción obtenida. De esta 
forma se sabrá con exactitud las posibilidades de premio en caso de que el 14 se encuentre 
en la combinación antes de reducir. 
 
Importe en Euros para ajustar la reducción: La reducción finalizará al llegar al importe 
solicitado. Dependiendo del importe indicado es posible que no se garantice el 100% de la 
reducción seleccionada. Al igual que en el caso anterior consideramos imprescindible 
realizar unas GARANTIAS antes de jugar la reducción obtenida. De esta forma se sabrá con 
exactitud las posibilidades de premio en caso de que el 14 se encuentre en la combinación 
antes de reducir. También puede indicar si quiere reducir con columnas externas (no forman 
parte del desarrollo) o con internas. 
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Ver garantías al terminar el cálculo 
Si seleccionamos esta opción, el programa realizará el correspondiente cálculo y al 
terminar, mostrará la siguiente pantalla de garantías. 

 

. 

 

Las garantías se presentan en tres secciones diferentes, los resultados totales son los 
mismos, pero se pueden consultar de tres formas distintas. 
En cada una de ellas se muestran los diferentes datos: 
- Casos . Número de apuestas del sistema en directo con las que se obtendría el premio 
indicado. 
- %. Porcentaje de posibilidades de tener el premio indicado. 
- % Acumu. Porcentaje acumulado de posibilidades de tener el premio indicado y/o superior. 
- De.. Número de premios de cada categoría a los que se tendrá acceso. 
  

Cada sección indica lo siguiente: 
1ª. Desglose por número de fallos. Indica el resumen total de posibilidades de premio. 
2ª. Desglose por premios. Ordena los datos según el número de premios. Por ejemplo en 
premios de 13, indica las posibilidades de tener 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, etcétera.  
3ª. Desglose por porcentaje. Ordena los datos de mayor a menor probabilidad. 
En la imagen de ejemplo, vemos que la primera mayor probabilidad (40,5243%) es de 
obtener 1 premio de 13 con sus respectivos premios inferiores. Luego, la segunda es de 
obtener 2 premios de 13 (27,8037%). Luego 1 premio de 14 (13,2269%), etcétera. 
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Dentro de la misma ventana de garantías, tenemos las posibilidades de imprimir la lista de 
datos que aparece en ventana, guardarlos en un archivo de texto, salir de la ventana y ver 
los porcentajes. Esta última opción, nos mostrará los porcentajes de nuestro sistema antes 
de reducir y después de reducir como se aprecia en la siguiente pantalla. 

 

 

• Distancia mínima: 

Dependiendo de la distancia seleccionada tendremos las siguientes garantías: 

 

A distancia 2 se garantiza el 13. 

A distancia 3 se garantiza el 12 o reducida al 13 al punto de inflexión 

A distancia 4 se garantiza el 11. 

A distancia 5 se garantiza el 10 o reducida al 12 al punto de inflexión 

A distancia 6 se garantiza el 9. 

A distancia 7 se garantiza el 9  o reducida al 11 al punto de inflexión. 

 

Reducir al punto de inflexión no garantiza la reducción al 100% pero si permite 

obtener un desarrollo de apuestas más rentable porque reduce significativamente el 

número de columnas perdiendo poco porcentaje de efectividad. 

Si analizamos cualquier desarrollo utilizando cualquier reductor podemos comprobar 

que a partir de un cierto momento ciertas columnas reductores suponen aumentar 

más el importe del desarrollo que las columnas que reducen. 

 

 

En cualquier caso, si utilizamos esta opción es muy recomendable acceder a la 
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pantalla de verificar la reducción para ver las garantías de premios que existen para 

cada categoría. 

 

• Distancia mínima: 

Se juegan las columnas que tengan exactamente las diferencias especificadas. Por 

ejemplo, DISTANCIA 6, jugaría todas las columnas que tengan 6 signos diferentes 

exactamente. 

 

 

 

• Por porcentajes e importe: 

Permite reducir el desarrollo al importe indicado de forma que los porcentajes resultantes 

se asemejen lo máximo posible a los porcentajes seleccionados. 

Podeos ver esta opción de forma más detallada en el apartado 3.3. 
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2.19.- PASO 19. (Generar Desarrollo) 

 

2.19.1.- GENERAR DESARROLLO. 

Este proceso es el que genera las combinaciones correspondientes a la quiniela y 

condiciones introducidas. Se tienen en cuenta todos los pasos utilizados anteriormente. 

Uno de las grandes ventajas del mundo del 1-X-2, es que se pueden utilizar distintos 

factores a la hora de desarrollar nuestros propios sistemas. Estos se pueden separar de la 

siguiente forma: 

 

a)  Pronósticos asignados a cada partido. Cada jugador estima el/los signo/s que 

puede/n aparecer en cada uno de los partidos. (Paso 1). 

b)  A partir del pronóstico inicial o columna base, establecemos una serie de 

condiciones que ayudan a reducir el número de apuestas sin perder demasiados 

probabilidades de acierto. Estas condicionadas están basadas la mayoría de las 

veces en un estudio estadístico de boletos anteriores. (Pasos 2, 3, 4, 5, 6, 7 y 8). 

c)  Con una buena utilización de los distintos grupos que podamos generar, de forma 

que aún cogiendo los signos lógicos, podamos acceder a algún resultado sorpresa y 

obligando a que la suma de los resultados de los 14 partidos de la quiniela 

ganadora esté comprendida entre un rango lógico (Pasos 9, 10, 11, 12, 13). 

 

 

Contra mayor sea el número de triples y dobles que creemos en el pronóstico inicial, más 

debemos arriesgar con las condiciones, grupos y sumas. 

El proceso no se ejecuta hasta que no hacemos click sobre el botón  [Generar Desarrollo].  
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Una vez terminado el proceso de generación, el programa muestra el número de 

combinaciones de que consta el desarrollo sin tener en cuenta las condiciones y teniendo 

en cuenta estas para poder visualizar el ahorro obtenido. Lo mismo ocurre con las 

reducciones. 

Si el número de combinaciones condicionadas aparece en blanco, es que hemos cometido 

algún error al introducir las condiciones. Para comprobar donde hemos cometido el error 

pulsamos el botón [Rechazadas], y comprobamos las combinaciones suprimidas por cada 

una de las condiciones especificadas. En la mayoría de los casos la condición errónea  

será la última que aparezca en la lista de esta pantalla. Es posible imprimir el número de 

columnas rechazadas para cada una de las condiciones utilizadas. 

 

Si pulsamos sobre una determinada condición, podemos ver el porcentaje de columnas que 

ha eliminado por cada signo y partido. 

Desde esta misma pantalla, podemos pulsar el botón [Imprimir Boletos] que nos permite 

acceder a la pantalla de impresión de boletos. 
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2.19.2.- PLENO AL 15. 

 

A partir  de la temporada 2014-2015 el pleno al 15 pasa a tener formato "QUINIGOL", es 

decir, en lugar de acertar el signo del partido (1X2) hay que acertar el resultado con el 

formato: 012M - 012M. 

El resultado del Pleno al 15 lo podemos tratar de hasta 6 formas distintas: 

 

• Porcentajes: indicamos los porcentajes correspondientes a cada uno de los 16 

resultados posibles. Mediante esta opción podemos alterar el porcentaje de 

resultados correspondientes al pleno al 15 sin alterar el número de apuestas 

generadas. 

Al pulsar [Aceptar] se alterarán proporcionalmente de acuerdo a los porcentajes 

seleccionados cada una de las columnas que componen el desarrollo 

Los porcentajes se pueden indicar de forma manual, obtenerlos del LAE o de la 

web de Quinielista o de BETFAIR. 

También es posible generarlos forma aleatoria pulsando sobre el icono [%] que 

aparece arriba a la izquierda. 
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Para ayudarnos con la elección de los porcentajes también disponemos de una 

opción [Estadísticas] que muestra los resultados que han aparecido en las 

temporadas seleccionadas entre los partidos de primera división: 

 

Con esta opción podemos [Copiar] los porcentajes a la pantalla del Pleno al 15 

para su uso correspondiente. 

 

• Mantener pronóstico de quiniela base: Se usarán los resultados en la quiniela 

base pero pudiendo seleccionar los que deseemos. Cada resultado elegido 

multiplicará el número de columnas de que se compondrá el desarrollo. 

Si en la quiniela base, marcamos las casillas 0-1 para los goles del equipo local y 

0-1 para los goles del equipo visitante, en la pantalla aparecerán seleccionados los 

resultados: 0-0, 0-1, 1-0 y 1-1 

Si lo deseamos podemos marcar o desmarcar sobre los distintos resultados que 

deseamos que aparezcan. Una vez alterados, es imprescindible volver a 

generar el desarrollo.  

 

• Número de Variantes: Dependiendo del número de variantes que tenga nuestro 

desarrollo podemos indicar el resultado del P15 que consideremos. 
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• Número de Interrupciones: Al igual que con el número de variantes, podemos 

establecer el resultado correspondiente al P15 para cada número de 

interrupciones que tenga nuestro desarrollo. 

 

• Coincidencias: Podemos indicar el resultado del P15 dependiendo del signo 

(1,X,2) que tenga el partido seleccionado en esta opción. 

 

• Rentabilidad: Podemos establecer hasta 6 tramos de rentabilidad y asociar un 

resultado para cada uno de ellos. Por ejemplo, si establecemos dos tramos de 

rentabilidad, podemos poner un resultado para las columnas más probables y otro 

para las más improbables. 
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2.19.3.- ORDEN DE PARTIDOS. 

Esta opción permite alterar el orden de los signos dentro del desarrollo final de la quiniela. 

Podemos indicar que todos los signos del desarrollo del partido 1, pasen al partido 5 y 

todos los signos del partido 5 al partido 1. Cualquier alteración en el orden de los partidos 

es válida siempre y cuando todos los partidos estén incluidos  

Esta opción, puede ser muy útil si siempre jugamos las mismas condiciones, pero las 

alteramos según los partidos que configuran el boleto. De esta forma, solo habría que 

cambiar el orden de los partidos sin tener que modificar ninguna condición. 

 

 

En este ejemplo hemos alterado el orden de los partidos siguientes: 

 

El partido 1 lo hemos modificado por el 5. 

El partido 2 lo hemos modificado por el 6. 
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2.19.4.- ORDEN DE SIGNOS. 

Esta opción permite alterar el orden de los signos dentro de cada partido alterando el 

desarrollo final de la quiniela. Por ejemplo, podemos indicar que en todas las columnas,  

en el partido 1, el signo 1 se convierte en X. 

 

 Para modificar el orden de los signos, solo hay que hacer un click del ratón sobre el 

signo a cambiar. Si el signo es un “1” y hacemos click pasará a ser “X” y si volvemos a 

hacer click del ratón pasará a ser “2”. 

Como ejemplo , vamos a modificar los signos del partido 5, vamos a cambiarlos de forma 

que los unos se conviertan en equis, las equis en doses y los doses en unos. 

La pantalla quedará de la siguiente forma: 
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2.19.5.- MODIFICAR LOS PORCENTAJES DE CADA SIGNO EN CADA PARTIDO. 

Esta opción permite alterar directamente los porcentajes de cada signo en cada partido. 

Supongamos que con las condiciones impuestas, no son de nuestro agrado los 

porcentajes que resultan en un determinado partido, desde esta opción podemos 

modificarlos directamente. 

 

 

Obviamente al realizar estos cambios, alteramos por completo los filtros que originaron el 

reparto porcentual de signos en los partidos modificados. 
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3.- REDUCCIONES. 

 

3.1.- VERIFICAR REDUCCIÓN. 

Esta opción nos permite verificar los premios mínimos y máximos que podemos obtener 

por cada categoría, así como los porcentajes en cada una, después  de reducir la quiniela 

al 13,12, 11 o 10. 

 

También se muestran los porcentajes correspondientes a cada signo y partido dentro del 

que corresponda a cada categoría. Es decir, si vemos la pantalla anterior, para el partido 1  

dentro de las columnas correspondientes a los 14 aciertos, vemos el 24,7% de las 

columnas tienen el signo “1” y el 75,3% tienen el signo “2”.  
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3.2.- CONDICIONES POR DEFECTO. 

Esta opción, se generan todas las condiciones automáticamente a partir de la estadística 

de las temporadas anteriores. Podemos elegir la temporada/s sobre las que vamos a 

extraer los datos y el riesgo que asumimos al coger las condiciones. Disponemos de tres 

tipos de riesgos: 

1) Mínimo: Selecciona todas las condiciones que se han dado en la/s temporada/s 

seleccionada/s. 

2) Medio: Selecciona un porcentaje medio  de las  condiciones que se han dado en las 

temporada/s seleccionada/s. 

3) Máximo: Selecciona un porcentaje mínimo de las condiciones que se han dado en la/s 

temporada/s seleccionada/s. 

Las condiciones que se extraen automáticamente de la estadística son: 

 

Total (X) Total (2) Total (Variantes) 

Signos Seguidos (1) Signos Seguidos (X) Signos Seguidos (2) 

Signos Seguidos (Variantes) Interrupciones Parejas (13) 

Parejas (7) Tríos (12) Tríos (5) 

Sumas Parejas (13) Suma Parejas (7) Suma Tríos (12) 

Suma Tríos (5) Cuartetos Suma Cuartetos 

Quintetos Suma de Quintetos  

 

Así mismo, es posible indicar un importe fijo, de forma que el programa automáticamente 

realiza una serie de cálculos variando las condiciones que se hayan señalado hasta 

alcanzar la cantidad especificada. 
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3.3.- GENERACIÓN POR AJUSTE ALEATORIO A PORCENTAJES E IMPORTE. 

Con esta opción, es muy sencillo generar cualquier combinación ajustándose a importe 

deseado, teniendo en cuenta los valores asignados a cada partido. El programa permite 

generar de forma automática los valores de cada partido pulsando el icono 

correspondiente, aunque también es posible incluirlos de forma manual. 

En la columna de la izquierda se muestran los porcentajes que seleccionamos para que 

nuestro desarrollo se parezca lo máximo posible. En la columna CONDICIONADA, se 

muestran los porcentajes del desarrollo antes de ejecutar esta opción y en la columna 

REDUCIDA se muestran los porcentajes a medida que se va ejecutando el proceso. 

Cuando el proceso finalice o se pare, los porcentajes resultantes aparecen en color 

naranja. 

Una vez indicados los valores, tenemos que indicar el importe a jugar, y se puede indcar 

los siguientes valores: 

• Diferencia máxima de %:Cuando todos los porcentajes difieran en menos del valor 

indicado, el proceso se interrumpirá. 

• Método: El método aleatorio, va generando desarrollos aleatoriamente guardando 

aquel que más se asemeje a los porcentajes indicados en la columna de la izquierda. El 

método secuencial, recorre siempre en el mismo orden las columnas hasta dar con las 

que más se asemejen a los porcentajes indicados. En casi todos los casos es mucho más 

efectivo el método secuencial. 
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3.4.- GENERACIÓN AJUSTADA POR RIESGOS E IMPORTE. 

Una vez generada la quiniela en base a las condiciones especificadas, puede que la 

cantidad a jugar sobrepase el importe que queremos jugar. Con esta nueva opción, es 

posible ajustar la combinación al importe que deseamos, eliminando aquellas columnas del 

desarrollo generado que menos se ajusten al riesgo que indiquemos. Si el riesgo es alto se 

eliminarán aquellas columnas cuyo valor sea más alto y viceversa. El valor de cada signo 

viene indicado por el porcentaje que tiene dicho signo en el desarrollo generado. 

Vamos a explicarlo con un breve ejemplo. Imaginemos que generamos una quiniela de 

52.358 columnas y los porcentajes que quedan para cada signo son los siguientes: 

 

 

Ahora queremos ajustar esta quiniela para jugar solamente 200 Columnas. Si indicamos 

los siguientes riesgos: 

 

Riesgo Máximo 33% 

Riesgo Alto 0% 

Riesgo Medio 34% 

Riesgo Bajo 0% 

Riesgo Mínimo 33% 
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El programa seleccionará de todo el desarrollo ya generado, las columnas 

correspondientes al importe indicado basándose en estos riesgos. De forma que: 

• Un 34% (Riesgo Máximo) de dichas columnas coincidirá con las que su suma, de 

acuerdo a los porcentajes de cada signo, sea la menor posible. 

• Un 33% (Riesgo Medio) de dichas columnas coincidirá con las que su suma, de 

acuerdo a los porcentajes de cada signo, sea una media de las ya existentes. 

• Un 33% (Riesgo Mínimo) de dichas columnas coincidirá con las que su suma, de 

acuerdo a los porcentajes de cada signo, sea la máxima posible. 

 

Una vez calculado el proceso, a la derecha aparecen los nuevos porcentajes 

correspondientes al nuevo desarrollo generado que coincidirá con el número de columnas 

equivalentes al importe indicado que queremos jugar. 
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.5.- ELIMINAR COLUMNAS POR PROBABILIDAD O RENTABILIDAD. 

Una vez generada la quiniela y teniendo en cuenta los porcentajes de cada signo y 

partido es posible eliminar columnas que ayuden a ajustar el importe que deseamos 

jugar. 

De esta forma, si una vez generado el desarrollo, este supera el presupuesto que 

tenemos para la jugada, podemos eliminar las columnas que nos sobren basándonos en 

la mayor o menor probabilidad de aparición de cada una de ellas. 

 

Para ello, disponemos de 2 métodos: 

 

- Por Sumas: 

Se tienen en cuenta las sumas del porcentaje indicado para cada signo y partido. Si 

marcamos que se eliminan las columnas más probables, se eliminan las columnas que 

tengan mayor suma entre todos los partidos. Si por el contrario, marcamos la opción de 

eliminar las menos probables, se eliminarán las columnas cuya suma entre todos los 

signos de cada partido sea más baja. 
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Por Rentabilidad: 

Se tienen en cuentan los previsión de cobro para los acertantes de 14. Si marcamos que 

se eliminan las columnas más probables, se eliminan las columnas que tengan menor 

previsión de cobro para los 14 aciertos. Si por el contrario, marcamos la opción de 

eliminar las menos probables, se eliminarán las columnas cuya previsión de cobro para 

los 14 aciertos sea más alta. 

La opción [Eliminar más lejanas al coeficiente de probabilidad] permite conservar las 

columnas indicadas cuyo coeficiente de probabilidad tenga un valor más cercano al 

indicado. 

 

3.6.- ELIMINAR COLUMNAS MANUALMENTE. 

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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3.7.- REDUCCIÓN POR TRAMOS. 

Una vez generada la quiniela y teniendo en cuenta los porcentajes de cada signo y 

partido es posible dividir el desarrollo de la quiniela en varios tramos de acuerdo a la 

suma de los porcentajes de cada columna. Previamente a la ejecución del proceso 

matemático de reducción se suelen ordenar las columnas de más probable a menos o 

viceversa. Y una vez ordenadas las columnas de cada tramo podemos realizar distintas 

acciones sobre cada uno de ellos. 

Es posible seleccionar los tramos de varias maneras distintas: 

- Por número de variantes: Cada tramo estará formado por un número de variantes 

determinados. Con este método, por ejemplo, podemos mantener todas las columnas 

de nuestro desarrollo que tengan 7 variantes y reducir al 13 las que tengan 8 variantes. 

- Por Sumas (Manual): Basándonos en el ejemplo anterior, podemos alterar el número 

de columnas que configuran cada tramo. Para ello, en cada tramo, podemos 

seleccionar el valor mínimo y máximo de la suma de las columnas que lo van a 

configurar. Para alterar estos valores, hacemos click sobre la celda “Tramo” que 

deseemos modificar, y en la pantalla que aparezca indicaremos los valores 

correspondientes. Estos valores no se pueden solapar entre los distintos tramos. 

- Por Sumas (Automática): Se generarán tanto tramos como indiquemos, cada uno de 

ellos con las mismas columnas. El orden de las columnas viene determinado por las 

sumas de cada una de ellas. Sobre cada uno de estos tramos podremos realizar las 

acciones deseadas. 

- Por Rentabilidad: Teniendo en cuenta los porcentajes para cada signo y partido es 

posible ordenar las columnas que componen el desarrollo por Rentabilidad, es decir, 

de acuerdo a los importes previstos para los premios de 14 aciertos. Por lo tanto 

podemos establecer los tramos que deseemos en base a los acertantes de 14 

previstos para columna. Para que los datos se aproximen al máximo, debe indicar la 

recaudación prevista para dicha jornada. 

- Por Premios de 10: En este caso, no es posible indicar el número de tramos siempre 

dependerá del importe a cobrar para los acertantes de 10 de las columnas que ya 

componen el desarrollo. Por ello, es muy importante, que los porcentajes para cada 

signo y partido, así como la recaudación prevista sean los más reales posibles. 

- Por aciertos de un grupo determinado del paso 11 o del paso 12. 
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En la pantalla anterior, al seleccionar que vamos a reducir por tramos con el método de 

Premios de 10, vemos que el programa ha generado, 5 tramos: 

0 €. Se compone de las columnas que no cobrarían premio de 10. 

1-1,99 €. Se compone de las columnas cuyo premio de 10 oscila entre 1 y 1,99 Euros. 

2-2,99 €. Se compone de las columnas cuyo premio de 10 oscila entre 2 y 2,99 Euros. 

3-3,99 €. Se compone de las columnas cuyo premio de 10 oscila entre 3 y 3,99 Euros. 

4-4,99 €. Se compone de las columnas cuyo premio de 10 oscila entre 4 y 4,99 Euros. 

 

Luego sobre cada tramos podemos ejecutar la opción que deseemos como vemos a 

continuación. 

Si seleccionamos que los tramos se configuran a partir de los aciertos de un 

determinado grupo, seleccionamos la última opción e indicamos el grupo 

correspondiente. Automáticamente aparecerán tantos tramos como aciertos tengamos 

indicados para dicho grupo. De esta forma podremos indicar distintas acciones 

dependiendo del número de aciertos del grupo. 
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Vamos a simular un ejemplo: 

Hemos generado una quiniela con diversas condiciones que nos arroja un desarrollo de 

907 columnas, vamos a reducirla por tramos. 

La suma mínima de acuerdo a los porcentajes es 530 y la máxima es 600, vamos a 

distribuir el desarrollo en 5 tramos por orden descendente, es decir, de la más probable a 

la más improbable. 

 

• 1er. Tramo. Generamos todas las columnas. 

• 2º Tramo, reducimos al 13 las columnas de este tramo, utilizando Atenea y 

columnas internas. 

• 3er. Tramo, Reducimos al 13 las columnas de este tramo, utilizando Atenea y 

columnas externas. 

• 4º. Tramo, Reducimos al 12 las columnas de este tramo, utilizando el súper-

reductor. 

• 5º Tramo. No genera ninguna columna. 
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El resultado es que hemos bajado de 907 columnas a 424, reduciendo más en las 

columnas más improbables de nuestro desarrollo de acuerdo a los porcentajes 

indicados. 

Las posibles acciones que podemos ejecutar en cada tramo son: 

 

1.- Generar todas las apuestas comprendidas en el tramo correspondiente. 

2.- No generar ninguna apuntas, por lo que las que estén comprendidas en el tramo 

correspondiente serán eliminadas. 

3.- Reducir con Atenea. Se reducirán a la categoría indicada todas las columnas que 

configuren dicho tramo. Se podrá elegir entre reducir con columnas externas, o bien 

solo con columnas internas, es decir, columnas que forman parte de dicho tramo. 

También podemos indicar el importe exacto que queremos obtener para este tramo si 

marcamos sobre la casilla importe. 

4.- Reducir son Súper-Reductor. Estamos en el mismo caso que en el punto anterior 

con la diferencia de que usamos el Súper-Reductor en lugar de Atenea. 

5.- Reducir por Diferencias. Estamos en el mismo caso que en el punto anterior con 

la diferencia de que usamos el reductor por diferencias en lugar de Atenea. 

6.- Reducir por Máximos. Estamos en el mismo caso que en puntos anteriores con la 

diferencia de que usamos el reductor por máximos en lugar de Atenea. 

7.- Reducir por Distancia exacta entre columnas. 

8.- Reducir con Distancia mínima entre columnas. 

 

Dependiendo de la distancia seleccionada tendremos las siguientes garantías: 

 

A distancia 2 se garantiza el 13. 

A distancia 3 se garantiza el 12. 

A distancia 4 se garantiza el 11. 

A distancia 5 se garantiza el 10. 

 

Una vez hecho esto, se van seleccionando columnas comenzando por la más 

probable o improbable, dependiendo de la opción seleccionada. 

- Distancias mínimas. 

Se juegan las columnas que tengan como mínimo las diferencias especificadas. Por 

ejemplo, si seleccionamos DISTANCIA 6 , jugaremos todas las columnas que tengan 

6 ó más signos distintos entre sí.  

 

- Distancias.  

 

Se juegan las columnas que tengan exactamente las diferencias especificadas. Por 

ejemplo, DISTANCIA 6, jugaría todas las columnas que tengan 6 signos diferentes 

exactamente. 
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Después de generar la reducción por tramos es posible visualizar las garantías de 

cada uno de los tramos: 
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4.- LISTADOS. 

Con esta opción podemos emitir los siguientes listados por pantalla y/o impresora:  

 

4.1.- LISTADO DEL PRONÓSTICO Y CONDICIONES. 

Listado correspondientes a todas las condiciones impuestas. Este listado, se visualiza por 

pantalla y es posible imprimirlo si pulsamos el botón [Imprimir] una vez tengamos el listado 

en pantalla. 

 

 

Este listado es posible emitirlo de una forma más ordenada y organizada desde la opción : 

 

Listado de Pronósticos / Condiciones (EXCEL) 

 

Además, al sacar el listado en EXCEL, las condiciones reservas y fallos en condiciones 
muestran con los colores correspondientes que condiciones reserva y fallos en 
condiciones se han dado. De esta forma, podrá ver con claridad y en un único 
informe que reservas se han acertado y qué condiciones se han fallado de las 
contempladas en fallos y condiciones. 

Las condiciones acertadas con reserva aparecen sobre un fondo naranja y las 
falladas sobre fondo rojo. 
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4.2.- LISTADO DEL DESARROLLO. 

Lista por impresora todas las columnas que configuran la quiniela. 
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4.3.- LISTADO DE PREMIOS POR TEMPORADA. 

Listado resumen de premios por temporada, nos permite visualizar por pantalla o 

impresora los aciertos, importes jugados, importes ganados y premios por categorías de 

cada una de las jornadas. Para ello, hay que indicar la clave del listado, que se 

corresponde con la que indicamos al grabar la quiniela ganadora de la jornada. Esta clave 

puede tener hasta 16 caracteres. Este listado también es posible exportarlo a EXCEL. 

 

 

 

4.4.- LISTADO GRÁFICO DE PREMIOS (ESPECIAL PARA PEÑAS). 
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Este informe en EXCEL, es igual al listado anterior pero con un formato mucho más claro 

e informativo: 
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4.5.- LISTADO DE COLUMNAS ELIMINADAS POR CADA CONDICIÓN. 

Permite seleccionar varias quinielas de forma que se pueda establecer un comparativo 

entre todas ellas con las columnas que se han eliminado con cada condición impuesta.  

Este informe se emite en EXCEL (LisRecha.xls). 

 
 

   

  

Columnas 

Rechazadas 
  

   
CONDICIONES T13J54Q1.RCH T13J53Q1.RCH 

 Figuras Vtes,X,2  27.107 35.296 

 Signos Seguidos (1)  150 898 

 Signos Seguidos (X)  749 695 

 Signos Seguidos (2)  425 441 

 Signos Seguidos (V)  2.358 1.465 

 Interrupciones  2.665 1.583 

 Interrupciones Seguidas  4.627 2.205 

 Grupo Nº 1 (5 Fijos   ) 404 413 

 Grupo Nº 3 (3 T / 3 D ) 1.908 1.303 

 Grupo Nº 4 (14 D      ) 144 16 

 Sumas B1  5.219 1.165 

TOTALES... 45.756 45.480 
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5.- ESTADÍSTICAS. 

 

5.1.- RESULTADOS. 

Este proceso nos permite visualizar, modificar o introducir los resultados de cada una de 

las jornadas de las distintas temporadas. Al introducir los partidos de cada jornada, y pulsar 

el botón [Grabar], se actualizan automáticamente las clasificaciones y las estadísticas. 

Mediante esta opción. también se pueden introducir los partidos que componen cada una 

de las jornadas de la temporada, de forma que podamos coger automáticamente los 

partidos de cada jornada al rellenar el boleto. En este caso podemos hacer click sobre el 

botón de [Equipos], para seleccionar los equipos que configuran cada partido. 

Para borrar los resultados de la jornada hacemos click sobre el botón [Borrar]. 

 

 

 

5.2.- CLASIFICACIONES. 

Muestra la clasificación tanto de 1ª división como de 2ª división.  

En el caso de que aparezca algún equipo con los puntos erróneos, pulse el botón 
[Recalcular], y el programa automáticamente reconstruirá la clasificación a partir de los 
resultados introducidos en la temporada. Si el programa persiste compruebe que los 
resultados introducidos en el apartado anterior son los correctos. 
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5.3.- EVOLUCIÓN DE LOS EQUIPOS POR TEMPORADA. 

Muestra los puntos conseguidos por cada equipo en los 5 últimos partidos, y nos permite 

emitir el gráfico de  la evolución de cada equipo a lo largo de la temporada. Para ello 

hacemos click sobre el equipo que vamos  a visualizar.  

 

También nos muestra la siguiente información: 

- Equipos con más partidos seguidos ganando, en casa, fuera y totales. 

- Equipos con más partidos sin ganar, en casa, fuera y totales. 

- Equipos con más partidos seguidos perdiendo, en casa, fuera y totales. 

- Equipos con más partidos seguidos sin perder, en casa, fuera y totales. 

- Equipos con más partidos seguidos empatando, en casa, fuera y totales. 
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5.4.- GRÁFICOS ESTADÍSTICOS. 

Los datos estadísticos se actualizan automáticamente a partir de los resultados de cada 

una de las quinielas introducidas, como ya veremos más adelante en la opción de 

PREMIOS Y ACIERTOS. 

Nos indica a través de un gráfico las veces que se han repetido cada uno de los signos en 

cada boleto, los signos seguidos, y las interrupciones. 

Todos  estos gráficos, nos ayudarán a elegir las condiciones más apropiadas para intentar 

acertar la mayor cantidad de premios. 

Para seleccionar las temporadas de las cuales vamos a emitir los gráficos solo tenemos 

que hacer click sobre la deseada, y para desmarcarla realizamos la misma operación. 

En algunos de los gráficos, podemos utilizar la barra de desplazamiento horizontal para 

seleccionar las distintas posibilidades que nos ofrece dicho gráfico. 

Podemos marcar la casilla  [Condiciones] para que solo se tengan en cuenta aquellas 

columnas ganadoras que cumplan las condiciones que tenemos impuestas en la quiniela 

actual. Es decir si tenemos seleccionado en la quiniela como condición 7 Variantes, en el 

gráfico solo se tendrán en cuenta aquellas columnas que tengan 7 variantes. 
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5.5.- APARICIONES Y AUSENCIAS. 

Esta opción nos permite ver las apariciones que se han dado en cada signo y partido, así 

como las ausencias de cada uno de ellos en el período elegido. 

Como podemos apreciar en la pantalla anterior, en la temporada 2021/2022 en el momento 

de emitir esa opción, vemos que en el partido 1, el signo “1” ha salido 30 veces, la “X” 8 

veces y el “2” 23 veces. Con el resto de signos y partidos es exactamente lo mismo. 

Con las ausencias, podemos comprobar que la “X” lleva 16 jornadas sin salir en el partido 

14, el “2” lleva 10 semanas sin salir en el partido 12. 

 

Basándonos en estos datos, el programa nos permite crear grupos en el pawso 11 

seleccionando cuantos partidos y su correspondiente acción: 

- Con mayor número de apariciones. 

- Con menor número de apariciones. 

- Con mayor número de ausencias. 

- Con menor número de ausencias. 

Es decir, podemos crear un grupo con los 4 partidos con mayor número de ausencias y 

generaría: 

Partido 3: “2” 

Partido 6: “2” 

Partido 12: “2” 

Partido 14: “X” 

Y podríamos condicionarlo como queramos. 
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5.6.- SIMULADOR DE COMBINACIONES. 

Esta potentísima opción nos permite crear combinaciones automáticamente a partir de 

una serie de opciones que podemos configurar. Podemos generar combinaciones para 

cada jornada y obtener un resumen del comportamiento del desarrollo en cada una de 

ellas, de esta forma podemos Al final de este apartado, veremos un ejemplo completo del 

funcionamiento de esta exclusiva opción de WIN1X2. 

Las opciones de las que disponemos son: 

 

1. Paso 1. Quiniela Base, Fichero Base y Configuración de fichero base. 

2. Paso 2 a 16. Condiciones a partir de fichero de quinielas. 

3. Pasos 11 y 12. Grupos automáticos. 

4. Paso 13. Frecuencia de aciertos relacionados. 

5. Paso 14. Sumas, rangos y coeficientes. 

6. Reducciones. 
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1) Paso 1. Quiniela Base, Fichero Base y Configuración de fichero base. 

 

• Quiniela base. 

Esta opción nos permite generar automáticamente para cada jornada los triples 

y/o dobles que deseemos a partir de los porcentajes seleccionados. Por 

ejemplo, si elegimos 6 triples y 6 dobles con BETFAIR, el simulador generará 

una quiniela para cada jornada con 6T/6D a partir de los porcentajes de 

BETFAIR para esa jornada. 

• Fichero quiniela base. 

Con esta opción podemos seleccionar un fichero base con un desarrollo para 

usarlo en todas las quinielas que generemos, siempre será el mismo para 

todas las jornadas. 

• Configuración fichero quiniela base a partir de los coeficientes de 

probabilidad. 

Como ya hemos visto en el apartado 2.1.2.- LEER FICHERO, desde esta 

opción podemos utilizar una configuración ya creada para obtener el fichero de 

partida de cada jornada. Por ejemplo, si hemos creado una configuración que 

coge las primeras 100.000 columnas ordenadas de más probables a menos 

probamos a partir de los porcentajes de BETFAIR, en la quiniela de cada 

jornada cogerá como fichero de partida estas 100.000 columnas: 

 

 

Podemos seleccionar cualquier configuración que hayamos grabado 

previamente con la opción LEER FICHERO del PASO 1. 

Si no indicamos ninguna opción se generarán quinielas para cada jornada con 

14 triples. 
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2) Paso 2 a 16. Condiciones a partir de fichero de quinielas. 

Si queremos utilizar diversas condiciones fijas para la quiniela de cada jornada que vamos 

a estudiar con el SIMULADOR solo tenemos que seleccionar el fichero correspondiente a 

la quiniela con dichas condiciones. Se tendrán en cuenta todas las condiciones que lleve la 

quiniela seleccionada. 

 

Pulsando sobre el icono: […] podemos seleccionar dicho fichero. 

 

3) Pasos 11 y 12. Grupos automáticos. 

Como ya hemos visto en el paso 11 [Generación de grupos automáticos], podemos grabar 

diversas configuraciones para generar grupos de forma automática, tanto en el paso 11 

(Grupos Individuales), como en el paso 12 (Grupos relacionados). 

 

 Pues bien, en este punto del SIMULADOR solo tenemos que indicar el fichero 

correspondiente a la configuración grabada previamente en el paso 11. 

 

Pulsando sobre el icono: […] podemos seleccionar dicho fichero. 
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4) Paso 13. Frecuencia de aciertos relacionados. 

En el paso 13 (Frecuencia de aciertos relacionados), es posible configurar la generación 

automática de columnas con diversos criterios como vemos en la siguiente imagen: 

 

 O bien generar diversos bloques de columnas como vemos en esta otra imagen: 
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Pues bien, en esta parte del SIMULADOR, lo que podemos indicar es el fichero de 

configuración ya grabado en el paso 13 que queremos generar en cada quiniela que vamos 

a estudiar. En el caso de elegir la configuración de fichero de columnas, debemos indicar 

también el bloque del paso 13 en el que queremos que se generen. 

 

5) Paso 14. Sumas, rangos y coeficientes. 

Si queremos usar en el estudio estas condiciones del paso 14, debemos indicar los 

porcentajes que queremos usar para cada bloque, tanto en sumas, rangos como 

coeficientes de probabilidad. 

Esta opción siempre debe ir acompañada con el fichero correspondiente a la quiniela con 

las condiciones del paso 2 al 16 indicado anteriormente en el apartado 2) de esta misma 

opción. 

 

6) Reducciones (Paso 17). 

Una vez generadas las quinielas de cada jornada a partir de los parámetros que ya hemos 

visto, podemos utilizar diversos reductores para ajustar la quiniela. 

Podemos indicar hasta 20 simulaciones diferentes dependiendo de los reductores a utilizar: 

 

Para terminar, solo debemos indicar sobre que temporadas / jornadas vamos a realizar el 

estudio con la opción de [Filtros] que ya conocemos de otras muchas opciones del 

programa y para obtener el estudio pulsamos sobre el botón [VERIFICAR]. 

Para utilizar varios simuladores, siempre podemos grabar cada una de las configuraciones 

que generemos con el botón [GRABAR] y recuperarlas con el botón [LEER]. 
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Para tener más claro esta potente y exclusiva opción vamos a ver un ejemplo con todas las 

opciones que acabamos de ver.  

Queremos ver la rentabilidad de una quiniela que parta de una quiniela base de 6T/6D 

(BETFAIR), con unas determinadas condiciones fijas para todas las jornadas, con un 

grupos relacionados e individuales que variarán cada jornada y otras condiciones en los 

pasos 13 y 14 que también dependerán de cada jornada en función de los porcentajes de 

BETFAIR. Para finalizar vamos a realizar 4 simulaciones: 

▪ Reducida al 13 con ATENEA. 

▪ Reducida al 12 con ATENEA. 

▪ Reducida con el reductor PI (Por porcentajes e importe) con % de BETFAIR. 

▪ Reducida con el reductor PI (Por porcentajes e importe) con % de LAE. 

En las reducciones, vamos a establecer un presupuesto de 600 €. 

Por último, el estudio lo vamos a realizar sobre las jornadas dónde aparezcan partidos de 

primera división de la temporada 2018-2019. 
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Vamos a desglosar esta configuración paso a paso: 

▪ En el paso 1 indicamos 6 triples y 6 dobles a partir de los porcentajes de BETFAIR. 

▪ Para los pasos 2 a 16 vamos a utilizar una quiniela base con determinadas 

condiciones que podemos ver si cargamos la quiniela:  

“Cond_Manual_Simulador.1X2” 

que se encuentra en la carpeta “DATOSG” que cuelga de la carpeta dónde ha 

instalado el programa. 

▪ Para los grupos automáticos hemos generado la siguiente configuración: 

Esta configuración también la podemos obtener del fichero: 

 “GRUPOS_AUTO_MANUAL.txt” 

que se encuentra en la carpeta “DATOSG” 

▪ En el paso 14, solo vamos a utilizar la opción de rangos y coeficientes de 

probabilidad.  

En rangos creamos un solo bloque con las siguientes condiciones: 
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En Coeficientes de probabilidad, vamos a utilizar 3 bloques con las siguientes 

condiciones que especificamos en la quiniela que hemos indicado anteriormente 

para los pasos 2 a 16: 

Bloque 1: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bloque 2: 
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 Bloque 3: 

 

Como ya hemos comentado estas condiciones podemos verlas si cargamos la 

quiniela:  

“Cond_Manual_Simulador.1X2” 

que se encuentra en la carpeta “DATOSG” que cuelga de la carpeta dónde ha 

instalado el programa. 

 

▪ Paso 17. 

Para nuestra simulación, vamos a utilizar 5 acciones: 

 

En las reducciones vamos a ajustar la quiniela para que se genere con un importe 

de 600 €. 
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Debido a la complejidad del proceso y dependiendo de los factores utilizados, este proceso 

puede tardar bastante, sobre todo si usa el reductor por porcentajes e importes. 

El simulador, nunca tiene en cuenta el Pleno al 15, para no distorsionar los datos, 

obviamente, en alguno de los 14 que pudieran aparecer, siempre habrá posibilidades de 

obtener los 15 aciertos y por lo tanto los premios serán mucho mayores. 

Si ejecutamos esta configuración obtendremos el siguiente informe: 
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En la primera simulación siempre se muestran los resultados correspondientes al paso 1, 

sin tener en cuenta ninguna de las condiciones, y a continuación, se muestran tantas 

simulaciones, como hayamos indicado en la parte de abajo. Si queremos mostrar los 

aciertos y premios sin realizar ninguna reducción, en la columna [Acción] seleccionamos la 

opción [SIN REDUCCIÓN]. 

Podemos grabar las distintas configuraciones que generemos con el simulador, de esta 

forma, podemos recuperarlas cuando queramos volver a usarlas sin tener que volver a 

configurar. Para ello, utilizamos los botones [GRABAR CONFIGURACIÓN] y [LEER 

CONFIGURACIÓN]. 

 

Las posibles acciones que podemos realizar para cada simulación son: 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

170 

 

 

5.7.- LISTADO DE ESTADÍSTICAS EN EXCEL. 

Este informe en EXCEL es de gran utilidad para estudiar los datos estadísticos de las 

condiciones que utiliza el programa. Permite seleccionar las temporadas de las cuales se 

va emitir el listado.  

 

5.8.- LISTADO DE PAREJAS, TRIOS, CUARTETOS Y QUINTETOS EN EXCEL. 

Este informe en EXCEL muestra las jornadas que lleva sin salir y que llevan saliendo 

seguidas cada pareja, trío, cuarteto y quinteto. 

 

 

5.9.- VERIFICAR ESTADÍSTICAS. 

Este proceso nos permite saber las posibilidades de éxito de cada una de las condiciones 

comparándolas con quinielas ganadoras de esta o varias temporadas anteriores, de forma 

que para cada condición nos indica cuantas veces se ha cumplido, y cuantas veces se han 

dado todas las condiciones especificadas simultáneamente. 

 

 

Podrá elegir que temporadas quiera realizar el estudio, así como las condiciones que desea 

chequear de las que haya creado en la quiniela. 

 

Si no ha introducido ninguna condición, no podrá ejecutar esta opción. 
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5.10.- ANÁLISIS DE RENTABILIDAD. 

Este proceso nos permite visualizar los premios y la rentabilidad de las condiciones que 

tenemos activas en la quiniela, durante las temporadas que marquemos en la lista de 

estas. Si tenemos indicadas como condiciones las siguientes: 

 9 Variantes 

 3, 4, 5, 6 Equis 

 2, 3, 4, 5 Doses 

y seleccionamos las temporadas 2004-2005 y 2005-2006, el programa visualizará todos los 

premios obtenidos si hubiésemos jugado estas condiciones durantes estas temporadas. Así 

mismo, mostrará la rentabilidad de estas condiciones, indicando si se hubiera ganado 

dinero o no. 

 

Al emitir este listado, podemos seleccionar si queremos que los resultados aparezcan 

jornada por jornada (Activamos Desglose por Jornadas) o si queremos que sólo 

aparezcan los resultados por temporadas completas. 

También podemos generar un fichero con los resultados obtenidos, de forma que podamos 

capturarlo con cualquier editor (Word, NotePad, WordPad, Edit, etc...), para su posterior 

tratamiento y edición. Si queremos generar un fichero de texto en formato ASCII, se podrá 

visualizar con cualquier editor.  

Si seleccionamos que el fichero es en formato EXCEL, automáticamente se activa la 

aplicación EXCEL visualizando los resultados obtenidos para su tratamiento. 
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La información que se muestra por defecto en pantalla es la siguiente  pantalla: 
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Para poder tener un análisis más exhaustivo de nuestra quiniela, podemos establecer una 

serie de filtros que nos permitan ver la rentabilidad solo teniendo en cuentas las columnas 

ganadoras que cumplan una serie de condiciones. 

La pantalla y los filtros correspondientes a esta opción son: 

Podemos condicionar por: 

- Temporadas. 

- Quinielas con un rango de acertantes determinados para cada categoría. 

- Quinielas con un rango de premios determinados para cada categoría. 

- Quinielas con una recaudación comprendida en un rango determinado. 

- Quinielas con bote por no existir acertantes de primera categoría. 

- Quinielas con bote por ausencia de acertantes de 10. 

- Quinielas cuyo coeficiente de probabilidad este dentro del rango indicado. Para ello, 

podemos indicar que porcentajes son los que corresponden al Coeficiente A y los que 

corresponden al Coeficiente B.  
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5.11.- FALLOS POR JORNADA. 

Gráfico que permite observar que condiciones son las que más fallos originan a lo largo de 

las distintas quinielas de una o varias temporadas. También podemos indicar cual de todos 

los controles que hemos aplicado queremos que aparezcan en el gráfico. Obligatoriamente 

tiene que seleccionar una o varias temporadas para poder emitir el gráfico.  

Cuando hacemos click sobre la opción [Verificar] el programa recorre todas las jornadas 

de la/s temporada/s seleccionada/s y visualiza para cada condición de la quiniela activa los 

fallos que ha tenido en cada una de dichas jornadas. Cuanto más alta sea la barra en el 

gráfico más fallos tiene la condición. De esta manera, podemos comprobar si una 

determinada condición es mala o no. 

Si dejamos en blanco el campo Nº  Quiniela, siempre se utilizan las condiciones de la 

quiniela activa para compararla con todas las jornadas.  

 

Si por el contrario, indicamos un número de quiniela, para cada jornada se tomarán en 

cuenta las condiciones de la quiniela de esa jornada. En este caso hay que respetar el 

formato del nombre del fichero de cada quiniela, es decir, tiene que adaptarse al siguiente 

formato: 

TxxJyyQz, siendo: 

 

xx: Temporada 

yy: Jornada 

z: Nº de Quiniela 
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5.12.- ANÁLISIS DE GRUPOS. 

Para llevar una control de los aciertos obtenidos regularmente en cada uno de los grupos 

individuales, relacionados o sumas, podemos exportar los resultados de todos ellos durante 

la temporada una hoja de cálculo EXCEL. Todas las quinielas que formen parte de este 

estudio tienen que estar en la misma carpeta. El programa preguntará la clave asociada a 

todas las quinielas a verificar y la carpeta donde todas ellas se encuentran. 

 

5.13.- ANÁLISIS DE CONDICIONES. 

Esta potente herramienta nos permite llevar un control del comportamiento de todas las 

condiciones que jugamos cada jornada. 

Podemos seleccionar los ficheros a estudiar indicando la carpeta dónde estos se 

encuentran y la clave de listado si la tuvieran. Una vez indicada la carpeta aparecen todos 

los ficheros que existen para que seleccionemos los que queremos auditar: 
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Una vez seleccionadas las quinielas, si pulsamos [Analizar] obtendremos el informe en 

EXCEL con el siguiente formato: 

 

  

ESTADÍSTICA DE CONDICIONES 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

  ** PASO 1 **                     

1 Quiniela Base 12 12 13 10 13 13 13 14 11 14 

  ** PASO 2 **                     

5  Figuras Vtes,X,2  2/5 5/5 6/3 5/5 3/2 1/5 5/4 1/3 0/7 3/5 

  ** PASO 3 **                     

6  Signos Seguidos (1)  4 1 2 2 4 4 4 5 4 3 

7  Signos Seguidos (X)  1 2 3 2 1 1 2 1 0 1 

8  Signos Seguidos (2)  3 2 1 2 1 2 2 1 5 3 

9  Signos Seguidos (V)  3 4 4 4 2 3 5 1 5 5 

  ** PASO 4 **                     

14  Interrupciones  6 11 9 10 8 7 7 7 6 8 

15  Interrupciones Seguidas    6 8 5 4 3 4  4 

  ** PASO 11 **                     

81  Grupo Nº 1 (5 Fijos   ) 4 3 2 0 4 4 3 5 3 4 

82  Grupo Nº 2 (14 Fijos  ) 7 6 5 3 9 11 6 11 9 9 

83  Grupo Nº 3 (3 T / 3 D ) 11 9 9 6 10 11 10 13 10 11 

84  Grupo Nº 4 (14 D      ) 4 5 0 5 4 3 3 1 4 3 

  ** PASO 14 **                     

##  Sumas B1  635 497 502 400 605 671 620 700 603 654 

 

Las casillas marcadas en rojo son condiciones falladas.99999 
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5.14.- ESTUDIO DE CONDICIÓN ACTIVA. 

Esta potente herramienta nos permite evaluar cada una de las condiciones impuestas con 

respecto a las columnas ganadoras de las temporadas y filtros seleccionados. 

Dependiendo de la pantalla en la que nos encontremos se activará el control sobre cada 

una de las condiciones que configuran el paso correspondiente, indicando para cada una 

de ellas su margen de acierto / error. 

 

Si hacemos click sobre las casillas con fondo rojo, es decir las que corresponden a las 

condiciones falladas en cada jornada, podemos ver el valor correcto de esa condición. 

Marcando el check [Solo jornada activa] veremos los aciertos y fallos de esta condición en 

la jornada ya celebrada. 

Las condiciones acertadas aparecen en verde, las falladas en rojo y las reservas en 

naranja. 
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5.15.- COLUMNAS GENERADAS POR NÚMERO DE ACERTANTES. 

Una vez generado el desarrollo, podemos ver cuántas columnas se han generado para 

cada número posible de acertantes. 

El número de acertantes dependerá de los porcentajes indicados para cada signo y partido, 

cuanto más reales sean estos más nos aproximaremos al dato real de acertantes. 

En esta pantalla también se muestra el premio de 14 obtenido y el rango de sumas entre 

los que está comprendido cada rango de acertantes. 
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5.16.- ESTADÍSTICA DE RANGOS. 

Este informe estadístico muestra toda la información referente a las apariciones de 
los distintos rangos del paso 14 en el total de jornadas y temporadas seleccionadas. 

Este informe lo podemos sacar por los rangos de acertantes de 14 aciertos o bien 
en base a los premios de 10 aciertos: 
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5.17.- ESTADÍSTICA DE COLUMNAS MÚLTIPLES. 

Esta opción permite verificar los aciertos obtenidos con las distintas columnas de triples y 

dobles indicados a lo largo de las distintas jornadas de cada temporada. 

Para este estudio, podemos utilizar dos % de valoración, los del LAE o bien los de la web 

quinielista.com. 

A partir de estos %, el programa generará para cada jornada las quinielas correspondientes 

con los triples y dobles deseados y mostrará los aciertos obtenidos en cada una de las 

jornadas. 

Para verlo con más detalle vamos a poner un sencillo ejemplo y luego lo complicaremos un 

poco más. Vamos a ver qué hubiera pasado si todas las jornadas de la temporada 2016-

2017 jugásemos una quiniela de 4 triples y 4 dobles a partir de los % del LAE, 

QUINIELISTA y BETFAIR y solo en aquellas jornadas cuya recaudación sea superior a los 

4,5 millones de Euros 

 

Como podemos observar, en la pantalla anterior, en 1 ocasión se hubieran obtenido 

aciertos de 14 con las 3 columnas, 6 ocasiones se hubieran obtenido 13 aciertos con la del 

LAE y 4 con QUINIELISTA y BETFAIR, y así sucesivamente hasta el mínimo número de 

aciertos (8) . Estadísticamente, podemos comprobar que en una de cada 3 jornadas con 4T 

y 4D se acertaron 11 aciertos. 
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Para completar este estudio es posible indicar a la vez hasta 5 columnas múltiples y 

verificar los aciertos que se obtienen en cada una de ellas. En el siguiente ejemplo vamos a 

verificar 3 tipos de columnas múltiples: 

 

4T y 4D, 2T y 6D, 6T y 2D: 

 

en la pantalla anterior vemos los aciertos para cada columna y jornada así como el total de 

aciertos de cada categoría. El gráfico nos muestra la misma información pero de otra 

forma. 

Si marcamos el check "Or" en el total siempre se tendrán en cuanta las columnas por 

separado, es decir, en cada categoría se mostrará la que más aciertos se haya obtenido. 

Si marcamos el check "And" siempre se tendrán en cuenta todas las columnas a la vez, por 

lo tanto en la valoración total se tendrá en cuenta la columna con menos aciertos. 

En definitiva esta opción es de gran utilidad para ver el comportamiento de cada columna 

múltiple durante la temporada para ser utilizada como grupo en las distintas opciones del 

programa. 
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En esta pantalla podemos ver como se han comportado los filtros que tenemos seleccionados en el paso 14 (Sumas, Coeficiente de Probalidad y 

Rangos) a lo largo de las jornadas que vamos a estudiar. 

Inicialmente aparece una ventana para que indiquemos las características de las jornadas que queremos que formen parte del estudio. Al pulsar 

[Aceptar] aparece un informe en EXCEL que muestra las estadísticas de cada condición del paso 14 de las jornadas correspondientes a la/s 

temporada/s y filtros estadísticos indicados: 

5.18.- ESTADÍSTICAS DEL PASO 14. 
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5.19.- INFORME ESTADÍSTICO DE CONDICIONES POR JORNADA Y TEMPORADA. 

En este informe en EXCEL se muestran los resultados de cada una de las condiciones que 

compone la quiniela activa a lo largo de las jornadas que componen la temporada 

seleccionada. 

Esta opción está pensada para filtros o condiciones que usemos en todas las jornadas y 

que por lo tanto podamos estudiar de una forma genérica en cada jornada. 

Por ejemplo en la siguiente pantalla podemos ver el comportamiento de los pasos 2, 3 y 4 

que usamos todas las jornadas en la quiniela de la semana que se publica en la web en las 

jornadas de la temporada 2014-2015 cuya recaudación sea superior a los 4,5 millones de 

Euros: 
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5.20.- TEMPORADAS Y FILTROS PARA ESTADÍSTICAS. 

En esta pantalla marcamos las temporadas sobre las que vamos a mostrar cualquier 

informe estadístico. 

 

Esta opción se puede utilizar en casi todos los informes estadísticos de WIN1X2, de forma 

que al estudiar estos podamos indicar sobre qué tipo de jornadas vamos a extraer la 

información. 

Por ejemplo, si queremos investigar solo las jornadas que tengan partidos de 1ª basta con 

indicar el check [Quinielas solo con partidos de 1ª y 2ª]. 

Podemos seleccionar aquellas jornadas con un número determinado de acertantes en cada 

categoría, sin acertantes de 14, con bote, sin premios para los de 10, etc... y por supuesto, 

en la parte derecha podemos seleccionar la/s temporada/s sobre las que realizamos el 

estudio. 

También es posible indicar el número de variantes, equis y/o doses que deben tener las 

columnas ganadoras que queramos que formen parte del informe estadístico 

correspondiente. Incluso podemos condicionar para que solo se tengan en cuenta las 

quinielas que tengan un determinado coeficiente de probabilidad. 

Podemos indicar que solo se tengan en cuenta las columnas que estén comprendidas entre 

un determinado rango partiendo de su coeficiente de probabilidad. Por ejemplo, podemos 

indicar que solo participen en el estudio las 100.000 primeras columnas con mayor 

posibilidad de salir a partir de los % seleccionados. 
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Independientemente de estas opciones que aparecen en la parte izquierda. Es posible que 

solo queramos estudiar alguna jornada en particular. Para ello, pulsamos el check 

[JORNADAS] que aparece arriba a la derecha y seleccionamos las jornadas que queramos. 

 

Una vez indicadas todas estas condiciones que se podrán usar en muchas partes del 

programa podemos grabarlas pulsando el botón [GRABAR]. 
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6.- VARIOS. 

 

6.1.- ANALISIS DEL DESARROLLO. 

Este proceso, nos  indica  el porcentaje de aparición de  cada uno de los signos en la 

quiniela elegida, de esta forma  podemos comprobar que no haya irregularidades en las 

condiciones de dicha quiniela. Por ejemplo, si hemos jugado un partido a triple y al 

visualizar la pantalla de análisis vemos que el porcentaje correspondiente al signo 2 para 

ese partido es 0, está claro que alguno de las condiciones incluidos imposibilita que salga 

un 2 en dicho partido. 

También nos muestra el número de apuestas, el importe de dicha quiniela y los porcentajes 

de cada una de las figuras (Variantes, equis y doses) que hemos jugado en la quiniela. 

Así mismo, podemos visualizar las columnas que se han rechazado por cada una de las 

condiciones impuestas en la quiniela. 
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Podemos comparar los porcentajes resultantes del desarrollo con cualquier otro (WIN1X2, 

LAE, etc...) y asociar un color a cada porcentaje de desviación. De esta forma podemos ver 

que signos se desvían más los porcentajes en los que queremos basarnos. 

En el ejemplo de la pantalla anterior, salen en verde aquellos signos que no se desvían 

más de un 50% de los porcentajes del LAE, en amarillo los que se desvían entre 50% y 

75%, y en marrón el resto. Podemos tener hasta 5 colores distintos que se asocian a los 

distintos porcentajes de desviación. 

Si la quiniela se ha reducido con cualquiera de los reductores, podemos pulsar sobre el 

icono correspondiente para acceder a la Verificación de la reducción que nos mostrará los 

porcentajes de acierto para cada categoría. 

Si pulsamos sobre el botón columnas, veremos el número exacto de columnas del 

desarrollo para cada partido y signo. 
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6.2.- PREMIOS Y ACIERTOS. 

Mediante esta opción podemos visualizar todos los aciertos que tengamos en las distintas 

jornadas y actualizar las estadísticas que hemos visto anteriormente. 

Para comprobar los aciertos, indicamos los signos ganadores en cada uno de los partidos, 

pudiendo introducir dobles o triples en los partidos que todavía no hayan terminado, con el 

fin de ver los aciertos que vamos teniendo. 

Así mismo podemos introducir los premios cobrados por cada categoría con el fin de saber 

el total ganado. Al introducir estos datos aparece un gráfico que nos muestra el total jugado 

y el total ganado. También se puede introducir la recaudación de la jornada. 

Si tenemos activada la casilla [ACTIVAR MARCADOR], podemos ver los resultados EN 

DIRECTO de los partidos que configuran el boleto. Esta opción depende de datos de 

terceros, y por lo tanto es posible que en algún momento deje de estar operativa. 

Una vez introducidos los signos ganadores, podemos realizar las siguientes operaciones: 

 

6.2.1.- COMPROBAR LOS ACIERTOS. 

Para ello hacemos click sobre el icono aciertos y aparecen los aciertos obtenidos en cada  

una de las categorías. 

Al mismo, tiempo, se mostrarán todos los boletos del desarrollo con los premios obtenidos 

en cada uno de ellos. También se mostrarán los importes ganados y las retenciones 

practicadas en los premios superiores. 

Los signos falados aparecen como fondo rojo y los acertados con fondo verde. Si la 

columna 1 forma parte de ELIGE 8, los fallos aparecen con fondo violeta y los aciertos con 

fondo cyan.  
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6.2.2.- GRABAR QUINIELA Y ESCRUTINIO. 

Grabar los resultados y premios obtenidos para actualizar las estadísticas. Es posible 
indicar una clave, para que luego podamos visualizar el listado con los aciertos de cada 
una de las jornadas para esta clave. Este listado, ya lo hemos visto en el apartado 4.3 

 

6.2.3.- VISUALIZAR CONDICIONES FALLADAS. 

Visualizamos los fallos que se han cometido para cada una de las condiciones que se 

juegan en la quiniela en pantalla. Esto nos permite comprobar de forma muy sencilla donde 

hemos fallado.  

Es posible, visualizar los porcentajes de acierto de cada condición a medida que van 

terminando los partidos, sólo con introducir el resultado de estos. 

Si una condición forma parte de un bloque de "Fallos en Condiciones" y está fallada, 

aparecerá con un fondo azul turquesa y con el texto "(FC)" al final de la línea.  

Si pulsamos sobre cualquiera de las líneas podemos ver, el desarrollo de los partidos que 

faltan por disputar y en que caso se acierta o se falla cada condición. 
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6.2.4.- PORCENTAJES DE ACIERTOS. 

En muchas ocasiones, los partidos de cada jornada se juegan en distintos días y distintas 

horas. Con esta opción, según van terminando los partidos, podemos ir comprobando la 

posibilidad de aciertos que existen para cada categoría. 

 

 

 

6.2.5.- LISTADO DE BOLETOS PREMIADOS Y RESUMEN DE PREMIOS. 

a) El listado de boletos premiados, emite por impresora los boletos y columnas que han 

obtenido premio.  

b) Listado resumen de premios por temporada, nos permite visualizar por pantalla o 

impresora los aciertos, importes jugados, importes ganados y premios por categorías de 

cada una de las jornadas. Para ello, hay que indicar la clave del listado, que se 

corresponde con la quiniela a estudiar para cada jornada. Esta clave puede tener hasta 

16 caracteres. 
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6.2.6.- ESCRUTINIO MÚLTIPLE. 

Permite realizar el escrutinio de varias combinaciones simultáneamente. Sólo hay que 

incluir estas pulsando el botón [Añadir Fichero]. Para ver los premios obtenidos de cada 

quiniela en la correspondiente categoría hay que pulsar el botón [Aciertos] y 

automáticamente aparecen los premios obtenidos  

Para ver este informe más claro, es posible mandar los resultados a EXCEL. También es 

posible grabar los resultados obtenidos en cada una de las quinielas pulsando el botón 

[Grabar]. Solo se grabarán los resultados de aquellas quinielas que tengan asociada una 

clave. 

 

Para añadir ficheros a la lista, pulsamos el botón [Añadir Fichero] y seleccionamos el que 

corresponda. Si queremos suprimir alguno de los ficheros, marcamos este y pulsamos 

[Borrar Fichero]. El botón [Copiar Jornada anterior], copiar las quinielas usadas en esta 

opción en la jornada inmediatamente anterior, cambiando el número de jornada en cada 

uno de los ficheros.  

Si hace click sobre cualquiera de las quinielas que aparecen en la lista, podrá ver los 

importes ganados con cada una de las quinielas. Si todavía no existe el escrutinio de la 

jornada, podrá ver la estimación correspondiente en función de los % seleccionados. 
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6.2.7.- ESTIMACIÓN DE PREMIOS. 

Si indicamos la recaudación de la jornada y los porcentajes de cada signo y partido es 

posible realizar una estimación de los premios por cada categoría. Cuanto más se ajusten 

los porcentajes a lo realmente jugado más verosímil será la estimación. 

 

Es posible realizar la estimación a falta de la finalización de varios partidos. Para realizar la 

estimación existen 2 métodos: uno de tipo matemático y otro de tipo estadístico. Ambos se 

calculan a partir de los porcentajes indicados para cada signo y partido.  

También existe la posibilidad de copiar los importes estimados a la ventana de premios de 

escrutinio para calcular la previsión total de cobro en la quiniela activa. 

 

 

6.2.8.-  RENTABILIDAD DE COLUMNAS. 

A medida que van finalizando los partidos del boleto es posible visualizar las columnas por 

orden de rentabilidad, de esta forma podemos ver claramente los signos más óptimos de los 

partidos pendientes de finalización, y al mismo tiempo la previsión de cobro en el caso de 

cada columna.  

También muestra los % de acierto para cada categoría y la probabilidad matemática y 

valorada de conseguir un 14. Sin duda esta es la herramienta ideal para seguir la jornada 

paso a paso. 
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Mostrará todas las columnas por orden de rentabilidad. Serán rentables todas aquellas 

columnas cuyo previsión de premio sea superior al importe jugado. 

La probabilidad matemática se calcula en base a los partidos que quedan por disputar 

teniendo en cuenta que el porcentaje para cada signo es del 33,33%. 

La probabilidad valorada se calcula en base a los partidos que quedan por disputar teniendo 

en cuenta que el porcentaje para cada signo será el que haya indicado en el partido 

correspondiente, en la tabla de porcentajes que aparece arriba a la izquierda. 

También se mostrarán los porcentajes de acierto que existen para cada categoría en cada 

momento. 

 

Si pulsamos sobre los aciertos de cada columna, aparece en pantalla el desglose de 

premios previsto para cada categoría, incluyendo las retenciones de los importes 

correspondientes: 
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6.2.9.-  RENTABILIDAD POR PARTIDOS. 

Todas las jornadas a medida que van empezando los distintos partidos queremos ir viendo 

que resultado nos aporta mejores resultados. Con esta opción podemos ir comprobando de 

una forma muy sencilla este dato.  

Imaginemos que estamos a falta de 2 partidos para finalizar la quiniela, el programa 

mostrará un check con los partidos que todavía no han finalizado para que seleccionemos el 

que deseamos. 

Una vez marcados, al pulsar verificar se mostrarán los posibles resultados con los aciertos 

obtenidos en cada caso, ordenados por premios: 

 

 

Estos datos se pueden exportar a EXCEL para su estudio más detallado. 
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6.3.- IMPRIMIR BOLETOS / SOPORTE MAGNÉTICO. 

Una  vez  que  hemos  generado  una quiniela, podemos rellenar de forma automática los 

boletos. Para ello tenemos varias alternativas: 
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6.3.1.- IMPRESIÓN EN BOLETOS OFICIALES DEL L.A.E. 

Se imprimen los boletos directamente. Podemos introducir boleto a boleto o bien utilizar un 

alimentador  automático de papel. El boleto hay que introducirlo a lo largo, de forma que 

aparezcan la jornada y la fecha de  forma horizontal.  

Si el boleto no sale relleno perfectamente, es posible configurar el boleto para que la 

impresión se realice correctamente. Al pulsar el botón [configurar boleto],aparece una 

ventana donde podemos ir indicando las distancias que hay entre cada uno de los puntos 

que están señalados en la pantalla manualmente o utilizando las barras horizontal y vertical 

para desplazar el boleto y corregir los valores .  

La medida que se utiliza es el twip que equivale a 1/1440 pulgadas, es decir 1000 Twip = 

16 mm. Si dispone de varios alimentadores de papel, debe escoger el permita papel del 

tamaño del boleto, y normalmente habrá que seleccionar: alimentador de papel manual. 

 

Siempre y cuando tengamos solo un resultado para el pleno al 15, es posible indicar 

cuantas columnas queremos imprimir por boleto. Esto puede ser útil para jugar más 

columnas en ELIGE 8. Si seleccionamos AUTO (es lo que sale por defecto) el programa 

aprovechará siempre al máximo cada boleto. 
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6.3.2.- IMPRESIÓN EN PAPEL BLANCO CONTINUO 

Se imprimen los boletos en papel continuo. Para ello se necesita un papel especial  en 

papel continuo,  que ya viene cuarteado, para que cada hoja se convierta en cuatro 

boletos. Para que los saltos de página sean correctos, debe definir el formato de papel con 

el tamaño siguiente: 210 x 318 mm. 

 

Para configurar el tamaño del papel, debe realizar los siguientes pasos, aunque algunas 

veces puede no coincidir según el tipo de impresora. 

 

a)  Seleccione la opción configurar impresoras. 

b)  Seleccione la impresora deseada. 

c)  Elija en el menú archivo la opción Propiedades. 

d)  Seleccione la opción detalles. 

e)  Pulse el botón [Instalar]. 

f)  Pulse el botón [Personalizar] para definir el tamaño del papel (210 x 318 mm.) 

  

Al igual que en el punto anterior, existe la posibilidad de configurar las posiciones donde se 

imprimen los distintos datos que se utilizar para rellenar el boleto. 
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6.3.3.- SOPORTE MAGNÉTICO. 

Esta opción permite que las Administraciones de quinielas acepten los formatos ASCII para 

convertirlos en combinaciones y de esta forma permitir que los usuarios puedan entregar 

sus boletos en disquetes. De esta forma el programa actúa de PLATAFORMA entre el 

usuario y el despacho de apuestas. 

Para ejecutar esta opción debemos elegir en que unidad vamos a copiar el disquete, ésta 

debe ser la A o la B. El disquete debe estar ya formateado, o bien copiarlo a cualquier 

carpeta del PC. 

 

6.3.4.- LEER DISQUETE  

Esta opción permite que las Administraciones de quinielas reciban las combinaciones en 

disquete y al mismo tiempo puedan imprimir los boletos de forma automática .Esta opción 

solo es válida para los despachos de apuestas, lo que les permitirá prestar un servicio 

mucho más eficaz a todos sus clientes. 

 

6.3.5.- SOPORTE MAGNÉTICO (NORMA AD243). 

Esta opción, permite generar un disquete con el formato exigido por L.A.E.. Podrá participar 

con un número de apuestas (mínimo 200) mediante la utilización de soporte magnético, sin 

necesidad de pronosticar en los impresos establecidos al efecto por Loterías y Apuestas 

del Estado. 

 

  



 

 

 

 

201 

 

6.3.6.- CONFIGURAR BOLETO. 

Esta opción permite cuadrar la impresión de las columnas correspondientes al desarrollo 
en las posiciones adecuadas para su correcta lectura. 

Se puede configurar para utilizar boletos sueltos (Boleto oficiales del L.A.E.) o bien para 

utilizar papel blanco continuo. 

• Boletos Sueltos: Para la correcta configuración solo intervienen tres factores. Estos 

valores dependerán de cada impresora.  

M1: Esta distancia hay que aumentarla o disminuirla dependiendo de que los signos 

aparezcan por encima o debajo de cada partido. Si se aumenta los signos irán 

subiendo hacia arriba en el boleto. 

M2: Esta distancia corrige que los signos aparezcan correctamente en cada columna. 

Si los signos aparecen más a la izquierda de su posición habrá que aumentar dicha 

distancia. 

3-9: Es la distancia que debe existir entre cada uno de los signos 1X2. Lo normal es 

que esta distancia siempre sea cero. 

Factor: Lo normal es que este dato siempre sea 0, pero si se quiere ajustar el espacio 

entre signo y signo se puede jugar con este valor. 

P15-E1: permite ajustar el número de goles del equipo 1 del pleno al 15. 

P15-E2: permite ajustar el número de goles del equipo 2 del pleno al 15. 

 

Jugando con estos factores la impresión del boleto debe quedar totalmente cuadrada. 
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• Boletos Continuos: Con esta opción, no sale hay que imprimir los signos que 

configuran cada boleto, también se imprime la barra magnética necesaria para que el 

papel pueda ser legible en los despachos de apuestas. Al igual que en la impresión de 

boletos oficiales, para cuadrar correctamente el boleto hay que configurar cada una de 

las distancias que aparecen en pantalla. 

 

6.3.7.- VALIDACIÓN ONLINE A TRAVÉS DEL DESPACHO OFICIAL Nº 50 DE MURCIA 

Esta opción, permite validar el desarrollo directamente, de forma ONLINE y SEGURA, sin 

tener que imprimir absolutamente nada, a través de la administración de lotería nacional Nº 

50 de Murcia (La sardina de oro). 

La validación se realiza a través de una plataforma de pago totalmente segura y con todas 

las garantías de un despacho oficial. 

Una vez generado el desarrollo, solo tiene que ejecutar esta opción y validar dicho 

desarrollo de una forma instantánea, se realizará el enlace llenando el carrito con el 

desarrollo creado con WIN1X2. Olvídese para siempre de imprimir boletos. 

Los cobros también se realizarán de forma segura y serán depositados automáticamente 

en su cuenta una vez finalizado el escrutinio. 
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6.4.- VISUALIZAR BOLETOS. 

Con esta opción, podemos visualizar todos los boletos que corresponden al desarrollo de la 

quiniela generada. 

Si pulsamos sobre el icono del cuadro con una lupa que aparece abajo a la derecha, 

veremos el desarrollo del fichero TXT con el bloc de notas. 
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6.5.- ELIGE 8. 

Con esta opción, podemos visualizar todos los boletos que corresponden al desarrollo de la 

quiniela generada e incluir los signos correspondientes al juego ELIGE8. 

. 

En la parte derecha aparecen 14 casillas para seleccionar los 8 partidos que se juegan en 

cada boleto a ELIGE 8, estos partidos pueden ser distintos en cada uno de los boletos. 

Los signos que aparecen al marcar cada casilla son los que hay en la columna 1 

de cada boleto. Puede ver un video explicativo de cómo funciona el juego si 

pulsa sobre el siguiente icono. 

 

A parte de seleccionar de forma manual los partidos que forman parte del elige 8, es 

posible automatizar el proceso.   

Si pulsa sobre el icono que aparece aquí a la izquierda, puede hacer que los 

partidos del boleto actual se marquen automáticamente en el resto de boletos. En 

este caso siempre jugará los mismos partidos en todos los boletos salvo que 

cambie algo de forma manual en cada uno de ellos. 

Una vez indicados los partidos que forman parte del juego ELIGE8, tiene que pulsar sobre 

el icono [GRABAR]. Si desea borrar los signos de ELIGE8 de alguno de los boletos pulse 

sobre el icono [BORRAR COLUMNA] y si desea borrar todos los signos de todos los 

boletos pulse sobre [BORRAR TODOS].  
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6.6.- TABLAS DE EQUIPOS. 

Mediante esta opción, podemos añadir o modificar los nombres de los equipos que 

aparecen en las distintas opciones del programa. Para ello hacemos click sobre el equipo 

deseado para que sus datos los visualicemos en la parte posterior de la pantalla y podamos 

modificar el nombre de dicho equipo. El código de este no es posible modificarlo, pues 

podía dar lugar a errores en el funcionamiento del programa. Es posible borrar alguno de 

los equipos, pero debe hacerlo con cuidado por si alguno de estos equipos forma parte de 

alguno de los boletos de años anteriores. 

 

6.7.- NOTAS ASOCIDAS A LA COMBINACIÓN. 

Mediante esta opción, podemos grabar cualquier texto, nota o comentario asociado a la 

quiniela activa.  

 

6.8.- CONFIGURACIÓN. 

Mediante esta opción, podemos configurar varios apartados de WIN1X2. Estos son los 

siguientes: 
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• Sólo Máximo en Aciertos Seguidos: Si marcamos esta opción, sólo se considera que el 

máximo de aciertos seguidos, esté comprendido entre los aciertos seleccionados. Si se 

deja desmarcado, todos los números de aciertos seguidos tienen que estar acertados. 

Vamos a poner un ejemplo sencillo, si definimos un grupo con los 14 signos más lógicos 

de la quiniela; 

 Grupo lógico 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1 1 X 2 X 1 1 X X 1 2 1 1 X 

Si la quiniela ganadora se compone de los siguientes signos: 

  
 Quiniela Ganadora: 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1 1 X X 1 1 1 X X 1 1 X 1 2 

 

A partir de los signos de la quiniela ganadora, vemos que hemos acertado 9 signos en el 

grupo jugado y que se reparten de la siguiente forma: 

- 3 Aciertos seguidos (Partidos 1 a 3) 

- 5 Aciertos seguidos (Partidos 6 a 10) 

- 1 Aciertos seguido (Partido 13) 

 

Si elegimos el método de sólo máximo en aciertos seguidos, sólo se tendría en cuenta 

los 5 aciertos seguidos, es decir, el máximo de aciertos seguidos. Con lo que con marcar 

la casilla de 5 aciertos seguidos esta condición estaría acertada. 

Si no marcamos esta opción, hay que acertar todos los números de aciertos seguidos. En 

este caso para acertar la condición, tendríamos que seleccionar las casillas 0,1,3 y 5 de 

aciertos seguidos. 

• Sólo Máximo en Repeticiones seguidas: Al igual que el caso anterior, si marcamos 

esta opción, sólo se considera que el máximo de repeticiones seguidas, esté 

comprendido entre las seleccionadas. Si se deja desmarcado, todos los números de 

repeticiones seguidas tienen que estar acertados. 

• Sólo Máximo en Interrupciones seguidas: Al igual que el caso anterior, si marcamos 

esta opción, sólo se considera que el máximo de interrupciones seguidas, esté 

comprendido entre las seleccionadas. Si se deja desmarcado, todos los números de 

interrupciones seguidas tienen que estar acertados. 

• Visualizar estadísticas en condiciones: Si marcamos esta casilla, se visualizan las 

veces que ha aparecido cada condición en las temporadas seleccionadas. Esto permitirá 

marcar aquellas condiciones que .más veces se han dado sin tener que acudir a 

visualizar otras opciones del programa. Si se desmarca, los cuadros de condiciones 

vuelven a aparecer vacíos. 

• Visualizar porcentajes en paso 18: Si marcamos esta casilla, al generar el desarrollo se 

visualizarán los porcentajes de signos para cada partido. Si estamos realizando 

desarrollos con muchas columnas puede interesarnos desmarcar esta opción para 

ahorrar tiempo. 

• Actualizar automáticamente: Si marcamos esta casilla, el programa nos advertirá 

automáticamente si existe una nueva actualización de datos o programa para proceder, si 

así lo desea, a su correspondiente actualización. 

• Varios niveles de condiciones reservas: Puede ver todo lo relacionado con este tema 

en el apartado 2.16 
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• Carpetas: Permite seleccionar las carpetas por defecto que utilizará el programa para su 

correcto funcionamiento. 

- En la carpeta "DATOS GENERALES" se guardan los archivos de datos 

genéricos: resultados, clasificaciones, estadísticas, configuraciones, etc... Esta 

carpeta debe tener permisos de lectura/escritura. 

- En la carpeta "DATOS QUINIELAS" es dónde se propone que se guardarán, por 

defecto, las distintas quinielas. Obviamente, usando la opción "GUARDAR 

COMO", podrá decidir dónde graba cada quiniela. 

- En la carpeta "TEMPORALES" es dónde se generan los archivos temporales 

necesarios para distintas funciones del programa. Estos archivos se crean y se 

borran durante las diversas operaciones del programa. Esta carpeta debe tener 

permisos de lectura/escritura. 

Para seleccionar cada carpeta puede pulsar el icono que aparece a la derecha de cada 

caja de texto. Si quiere acceder a los ficheros existentes en cada una de estas carpetas 

puede pulsar el icono que aparece a la izquierda de cada opción. 

 

También podemos indicar a que porcentajes asociamos el icono de WIN1X2: 

• Porcentajes del paso 1 obtenidos por WIN1X2. 

• La media entre los porcentajes del LAE y QUINIELISTA. 

• La media entre los porcentajes del LAE y BETFAIR. 

• La media entre los porcentajes del LAE, QUINIELISTA y BETFAIR. 

• La media entre los porcentajes de QUINIELISTA y BETFAIR. 

 

Cuando pulsemos sobre el icono de WIN1X2 en los distintos apartados del programa se 

comportará tal y como indiquemos en esta pantalla de configuración. 

También podemos elegir los colores que queremos usar en los signos de la quiniela 

base (fondo y letra) y en los signos de las casillas de grupos (fondo y letra), de esta 

forma podemos personalizar el programa según los gustos de cada uno. 


