FICHERO DE AYUDA DEL PROGRAMA MEGAGOL

Version MEGAGOL 1 4.4
Fecha :23/01/2026

1. INFORMACION GENERAL

Version completamente gratuita.

El programa sirve para tratar apuestas del juego de Quinigol y permite las
siguientes opciones:

= Generacion de apuestas al directo.

» Importacion de apuestas en ASCII (varios formatos distintos) desde
archivo.

= Posibilidad de reducir y aplicar filtros a las apuestas importadas en

ASCII.

Reduccién de apuestas ultra rapida con y sin porcentajes.

Generacion de combinaciones por Distancias.

Calculo avanzado de garantias y premios.

Filtros de condiciones: Columnas Base por resultados, Grupos

generales de partidos, Columnas Base por goles, Grupos de sumas de

goles por equipos, Grupos de resultados, Figuras de Resultados,

Rangos, Coeficiente de Rentabilidad y Probabilidad.

Creacién de Sistemas Propios.

Analisis de las apuestas jugadas.

Seccion de escrutinio de apuestas con multiples opciones.

Generacion de informes de filtros, de apuestas eliminadas, etc.

Generacion de apuestas aleatorias por %.

Generacién de combinaciones al azar automaticamente.

Algebra de combinaciones.

Fichero de ayuda en formato PDF.

2. PASOS BASICOS PARA REALIZAR UNA COMBINACION

[

Elegir el tipo de introducciéon de datos entre por Resultados o por
Pronodstico. Por defecto esta seleccionado por Resultados.

Seleccionar los resultados de los partidos.

Introducir los filtros de condiciones deseados (opcional).

Seleccionar las opciones de reduccion o Distancias (opcional).

Pulsar el botén “Calculo de Prueba” o “Calculo Definitivo”.

Si se ha elegido calcular al directo sin reduccién o sin Distancias, el
calculo sera instantaneo, si se ha elegido calcular con reducciéon o con
Distancias, el programa empezara los ciclos.

El proceso de reduccion o de distancias es un proceso infinito mediante
el cual se va mejorando la combinacién, podemos pararlo en el
momento que queramos pulsando el botén “Stop”.

Cuanto mas tiempo dejemos calcular al programa, mejor sera nuestra
combinacién.
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4y Calculo del sist... la[-.:-]ﬁ’;’-l
e E—

En directo
lApuestas : | | 16.777.216]

Condicionado
lApuestas : | | 55.446]

En reduccidon
lApuestas : | | 16.411|

ICiclo Actual :| 3 |

— |
@

3. FILTROS

MEGAGOL dispone de muchos filtros muy variados, un filtro estara activado si la
columna “ACT” esta con el valor “Si” o el indicador de dentro del filtro esta de color
verde. Por el contrario, un filtro estard desactivado si la columna “ACT” esta con el
valor “"No” o el indicador de dentro del filtro esta de color rojo.

o FILTRO ACTIVADO FILTRO DESACTIVADO

Explicacion detallada de cada filtro:

3.1. COLUMNAS BASE POR RESULTADOS

Se permiten hasta 100 Columnas Base.

Se han de elegir los resultados de cada partido (16 posibles) y el nimero de
aciertos en cada Columna Base (valores entre 0 y 6).

4 FILTRO Columnas Base por RESULTADOS -
| Equipos | cB | cB2 | ces | cs |
[BETIS |
1 oo =1 | for =1 | oz = | fow =
[R.MADRID |
[VILLARREAL |
2 [o-0 ~| [o-1 ~| [o-2 ~| [o-m ~|
[R.SOCIEDAD |
e o= | |z | v
[SEVILLA | _ | + |
[AT.MADRID |
e oo =1 | for =1 | oz = | fow =
[ALMERTA |
— oo o | o = | oz =1 | ow =
[ATH.CLUB |
6 |[BARCELONA | [0 =] [or =] 2 =] lom ]
|GIRONA |
ACIERTOS: [0,1,23456 | [0,1234 [0,1,234 [0,1,234
mopiFIcAR | ! mopiFicar | ! mobiFicar | ! mobpiFicar |
@ ¢




3.2. GRUPOS GENERALES DE PARTIDOS
Se permiten hasta 100 grupos.
Hemos de elegir los partidos de cada grupo y después el nimero de victorias
locales, empates o derrotas (valores entre 0 y 6).

4 FILTRO Grupos Generales

GRUPO1 | GRUPOD2 | GRUPO3 GRUPO4

1 ¥ r r r
R.MADRID

2 3 r r r
R.SOCIEDAD

3
SEVILLA & = L u

4 - 7 r r r
ALMERIA

5 r r r r
ATH.CLUB

6 r r r r
VICTORIAS LOCALES : [1234 || ] M| ||| ™|

EMPATES : | | ||| M| ™|

DERROTAS LOCALES : | M| M| M| ™|

3.3. COLUMNAS BASE POR GOLES

Se permiten hasta 100 Columnas Base.
Se han de elegir los goles (0,1,2,M) de cada equipo en cada partido y el nUmero de
aciertos en cada Columna Base (valores entre 0 y 12).

& FILTRO Columnas Base por GOLES

° (2]
4 2 |

| Equipos | CB1 | CB2 | cB3 |

1 E= oo [ " | B
[R.MADRID | o =+ 1~ 2 v Mo
[VILLARREAL | o | o ~I o ~I o ~I
2 [R.SOCIEDAD | Jo =l 1 v 2 | M ]
[MALLORCA | o ~] o ~| o ~| o ~|
3 [SEVILLA | o =] 1 v 2 ~| M <]
4 [AT.MADRID | Jo =] o ~| o ~| o ~|
[ALMERTA | Jo =l 1 v 2 | M_Ll
[GRANADA | Jo =] o | 0o | o |
5 [ATH.CLUB | Jo =] 1 v 2 - M~
[BARCELONA | o =] o ~| o ~| o ~|
6 o b d | Fd | Ed | W
ACIERTOS : |o,1,2,3,4,5,6 |o,1,2,3,4 |o,1,2,3,4 |o,1,2,3,4

mobiFicAR | ! mobiFicar |!  mobpiFicar || mopiFicar |

L
[
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3.4. GRUPOS DE SUMAS DE GOLES POR EQUIPOS

Se permiten hasta 100 grupos.

Hemos de elegir los equipos de cada grupo y después el niumero de goles total que
han marcado (valores entre 0 y 36), teniendo en cuenta que si marcan 3 o mas
goles sera contabilizado SOLO como 3.

{ FILTRO Suma de GOLES _
[ Equipos | GRUPOT | GRUPO2
V r
1 [RMaDRID | r v
V r
2 [R.sociepap | r 2
V r
3 [sEvia ] r 7
Z 5 HE
4 [Averfa ] r 7
4 r
5 [aTH.cus | r 2
V r
6 r 7
456,7,8910,11,12,13,14 23,4567,89,10,11,12
SUMA DE GOLES :
MODIFICAR | MODIFICAR [
@ ¢

3.5. GRUPOS DE RESULTADOS

Se permiten hasta 100 grupos.

Con este filtro podemos elegir que resultados (16 posibles) queremos jugar en cada
partido y después pedir acertar X partidos (valores entre 0 y 6) en cada grupo.

4 Filtro Grupos de RESULTADOS —

| Equipos | - GRUPO1 - | N % |
1 |GETAFE | v

[R.SOCIEDAD | X |- M

[R.OVIEDO ] V .
2 IBETIS I 4 IProbables "I -)";-\

[SEVILLA | V
3 |CELTA | 4 IRentables 'I -‘E-\

|VALENCIA | v .
4 IELCHE l b4 IRenta+Prol VI Ii?;—\
5 [LEVANTE | v

[ESPANYOL | X |7 T
6 [RAYO | v

[MALLORCA | X |7 T

Vvvv vvvvvwvvvvvvvy
Partidos acertados en el grupo : | MODIFICAR |
@ ¢




El combo de seleccion permite elegir automaticamente los resultados por:

De + a - probables (varita P)
De + a - rentables (varita R)
De + a - Rentables mas Probables (varita R P)

Podemos seleccionar el tipo de varita con el combo de cada partido, y después al
pulsar sobre ella se nos abrird otra pantalla en la que podremos elegir el nimero de
signos que queremos marcar:

Varita P

SELECCIONE RESULTADOS
DE MAS A MENOS PROBABLES EN P2
J:37;T:2025/2026 |Anslisis de quinielista |
+[1]z2]3|4|s|e|7]a]srofr1f12]13]14]15]1¢]=

Varita R
SELECCIONE RESULTADOS (LAE 80-20/Ana. Quini.)

DE MAS A MENOS RENTABLES EN P3
J:37;T:202512026 |Signos Rentables _~ |
+[1[2[3]a[s]e[7[e]3]ror1] (-]
NiNGuNo | [E 0L —

Varita RP
SELECCIONE RESULTADOS (LAE 80-20/Ana. Quini.)

RENTABLES MAS PROBABLES EN P4
J:37;T: 20252026 [Analisis de quinielista 7]
+[1]2[3]a[s[e[7[2]s]1o] [-]

NINGUNO I OCVERTTTT TODOS

TODOS

En la pantalla principal también tenemos la posibilidad de configurar los % que se
usaran para los calculos de la rentabilidad (boton gris de %).

4 Configuracién % para Célculo Rentabilidad
% PROBABILIDAD APOSTADA % PROBABILIDAD REAL
%0 %1 %2 %M %0 %1 %2 %M
IE [ 4256 | 3576 | 10.12 2034 | 3239 [ 2579 | 21.48
348 | 4728 | 1448 | 344 | 36,03 | 3678 | 1877 | 842
| 268 | 4976 | 196 | 3.84 | 3023 | 3617 | 2163 | 11,97
| 2376 | 4484 | 2564 | 576 | 2577 | 3494 | 2369 | 156
| 27 | 5064 | 1724 | 512 | 3888 | 3673 | 1735 | 7.04
| 648 | 1988 | 3516 [ 3848 | 1482 | 2829 | 27,01 | 2988
| 828 | 2888 | 4196 | 20.88 | 1953 | 319 | 26,05 | 2252
| 482 | 3968 | 884 [ 328 | 3683 | 36,79 | 1837 | 801
| 44 | 1704 | 3724 | 4132 | 1033 | 2345 | 2662 | 396
| 3592 | 4536 | 1468 [ 404 | 4329 | 3624 [ 15147 | 53
| 304 | 514 | 1448 | 372 | 3327 | 3661 | 2015 | 997
| 1232 | 3252 [ 3924 [ 1592 | 2046 | 3247 [ 2575 | 21,32
Porcentajes :|LAE/Quinielista (80/20. v | Porcentajes :|Analisis de quinielista v |
@ ® ¢




En esta pantalla a su vez tendremos 2 opciones con los iconos de la lupa:

Lupa R: podremos consultar el coeficiente de rentabilidad de cada signo.

4y Configuracién % para Calculo Rentabilidad

% PROBABILIDAD APOSTADA % PROBABILIDAD REAL

%0 %1 %2 %M %0 %1 %2 %M cro|[crR1][cr2]|[crRiN
[ 11556 | 4256 | 3576 [ 1012 [ 2034 | 3239 | 2579 | 2148 176 | 076 | 072 | 212 |
| 348 | 4728 [ 1448 | 344 | 3603 | 3678 [ 1877 | 842 104 | 078 | 13 | 245 |
| 268 | 4976 [ 196 [ 384 [ 3023 | 3647 [ 2163 | 1197 113 [ 073 [ 14 | 312 |
| 2376 | 4484 [ 2564 | 576 | 2577 | 3494 [ 2369 | 156 1,08 [ 078 | 092 | 271 |
|27 | 5064 [ 1724 [ 512 | 3888 | 3673 [ 1735 | 7.04 144 [ 073 | 1,01 | 138 |
| 648 | 1988 [ 3516 | 3848 | 1482 | 2829 [ 27,01 | 29.88 229 | 142 | 077 [ 078 |
| 828 | 2888 | 4196 | 2088 [ 1953 | 319 [ 2605 | 2252 236 | 11 | 062 | 1,08 |
| 482 | 3968 [ 884 | 328 | 3683 | 3679 [ 1837 | 8,01 076 | 093 | 208 [ 244 |
|44 | 1704 [ 3724 [ 4132 | 1033 | 2345 [ 2662 | 39.6 235 | 1,38 | 071 | 096 |
| 3592 | 4536 [ 1468 | 4,04 | 4329 | 3624 [ 1547 | 53 121 [ 08 | 1,03 | 131 |
| 304 | 514 [ 1448 [ 372 | 3327 | 3661 [ 2015 | 997 109 [ 071 | 139 | 268 |
| 1232 | 3252 [ 3924 [ 1592 | 2046 | 3247 [ 2575 | 2132 166 | 1 | 066 | 134 |
Porcentajes :|LAE/Quinielista (80/20 v Porcentajes :[mz

Lupa %: podremos consultar la probabilidad (arriba) y el coeficiente (abajo) de
cada signo en cada partido (si el signo es rentable ademas aparecera en verde).

4y ANALISIS DE RENTABILIDAD

| Probabilidad Real de cada Signo(primera fila de cada partido) y Coeficiente de Rentabilidad(segunda fila de cada partido)

-----@@@-@@Iﬁl-lﬂl@@

IGETAFE 8,09 | 10,29 10,05 | 12,79 | 8,13 6,25 5,05 | 3,04 463
1 = [R.SOCIEDAD 1,0948|0,7268 0,8372 1,9412 0,8806 |0,5846 | 0,6734 .5614 1,6541 1,0981 1,2649|2,9329 3,7128 2,4643 2.8392 6.5832
2 R.OVIEDO 6,78 | 11,01 | 893 | 765 | 724 (11,75 | 954 | 818 | 387 | 628 | 509 | 436 | 184 | 298 | 242 | 2,08
« [BETIS 1,376 | 0,872 | 0,544 | 0,856 |1,4104(0,8938|0,5576(0,8774| 3,698 [2,3435| 1,462 2,3005|4,8848(3,0956|1,9312(3,0388
SEVILLA 747 | 948 | 602 | 362 | 989 | 1256 | 798 | 479 | 655 | 832 | 528 | 317 | 417 53 3,37 | 2,02
3. CELTA 2,0253(1,3973|1,2246(2,3707|0,9288 | 0,6408| 0,5616 | 1,0872|1,1094 | 0,7654 | 0,6708 | 1,2986 | 2,7993 [ 1,9313 | 1,6926 | 3,2767
4 VALENCIA 789 | 874 | 484 | 241 | 1131|1251 | 693 | 345 8,1 896 | 496 | 247 | 576 | 638 | 353 | 1,76
« [ELCHE 1,8576|1,3416(1,9952| 3,4228|0,8208 | 0,5928 | 0,8816 | 1,5124 | 0,8208 | 0,5928 | 0,8816 | 1,5124 [ 2,0844 | 1,5054 | 2,2388 | 3,8407
LEVANTE 711 | 1011 | 718 | 506 | 869 | 1235| 878 | 618 | §31 | 755 | §36 | 3,78 | 3,03 43 3,06 | 215
5- ESPANYOL 1,485 [0,8811|0,7029(1,5246| 1,08 [0,6408|0,5112(1,1088| 2,115 [1,2549|1,0011(2,1714| 3,99 (2,3674|1,8886|4,0964
RAYO 736 | 712 | 344 | 144 | 1209 (1169 | 565 | 236 | 992 | 959 | 464 | 194 | 865 | 836 | 404 | 169
6. MALLORCA 1,225 [1,0375| 1.7 2,3 |0,6958|0,5893|0,9656 | 1,3064|0,8428(0,7138|1,1696 | 1,5824|2,4108 |2,0418| 3,3456 | 4,5264

3.6. FIGURAS DE RESULTADOS

Existen 11 figuras posibles de resultados.
Con este filtro podemos elegir que figuras de resultados queremos jugar en nuestra

combinacidn.




4 FILTRO Figuras ... —

FIGURAS POSIBLES
L[ s0 O
251 O
.42 O
o[ @1 M
s 33 O
o[ 321 M
7. 3-1-1-1 |
e.[ 222 0
S.[ 2-2-11 |

10. [ 2-1-1-1-1 |
1. [ 1-1-1-1-1-1 |
@ ¢

3.7. RANGOS

Con este filtro podemos seleccionar nuestras apuestas en rangos en base al
numero de acertantes tanto de 6 como de 5 aciertos.

Usando este filtro se dividiran las apuestas en 101 rangos (de O acertantes a
+100 acertantes), cada rango por tanto sera el equivalente al nimero de
acertantes de la jornada. Esto se consigue en base a la recaudacion aproximada
de las jornadas y a los % de los partidos.

Una vez tengamos dividida nuestra combinacion en los rangos, podemos decidir
por ejemplo que si hay mas de 100 acertantes de 6 no jugar esas apuestas o
jugar solo las apuestas que siguiendo los porcentajes darian 0,1,2,3,4 o 5
numero de acertantes. Esto mismo podremos hacerlo sobre acertantes de 5
aciertos.

Evidentemente los rangos con menor numero de acertantes contendran las
apuestas mejor pagadas.

7 = Y
i FILTRO RANGOS e =L
RECAUDACION : 4000 % PARAELG: |1D % PARAELS: |9 CALCULO : |[De 6 vl PRECIO APUESTA : 1,00

%0 %1 %2 %M R Recalcular Rangos |
1. [LEGANES | 246 | 435 | 99 | 2 N° ACERTANTES PREMIO ESPERADO
2. [BARCELONA | 29 | 105 | 237 | 629 [
|| 3.[sEviLLA | 26 | 118 | 39 | 466 [
4. |CELTA | 614 | 385 | 39 | 15 [
5. [AT.MADRID | 19 | 27 | 53 | 904 [
i| 6.[r.MADRID [“708 | 249 | 28 [ 15 0 -
7. [MALAGA | 32 | 134 | 434 | 403 0 -
|| 8.|DEPORTIVO | 476 | 446 | 61 | 17 0~
9. [ESPANYOL | 155 | 428 | 35 | 67
I10 VALENCIA | 2514 | 458 | 247 | 43999
11. [ATH.CLUB [To4 | 366 | 387 | 153 0
12. [VILLARREAL | 206 | 43 | 205 | 69
I -
Porcentajes :|Manuales ~1d 2l € @ 5Rangos seleccionados ||
7 @ ¢




3.8. COEFICIENTE DE RENTABILIDAD

El Filtro COEFICIENTE DE RENTABILIDAD sirve para diferenciar entre apuestas
mas o menos rentables segin su probabilidad de aparicion y lo que la gente
apuesta. El CR de una apuesta se calcula dividiendo su "probabilidad real”
entre su "probabilidad apostada”.

La “probabilidad apostada” es |la probabilidad de los porcentajes que publica
SELAE u otro operador de juego periddicamente segun las apuestas que se han
ido validando, tienen que ser lo mas parecidos a lo que la gente apuesta en sus
jugadas.

La "probabilidad real" es la probabilidad de nuestro prondstico expresada en
porcentajes segin pensemos que puede salir cada uno de los signos de los
partidos, tienen que ser lo mas aproximados a lo que finalmente saldra.

4y FILTRO Coeficiente de Rentabilidad
% PROBABILIDAD APOSTADA CR R % PROBABILIDAD REAL
%0 %1 %2 %M 0,0 ~ %0 %1 %2 %M
| 186 | 445 [ 297 | 7.2 0,1 [o~ -] || 2502 | 3467 | 2401 | 163
[ 35 | 46 [ 148 [ 42 i [o 1|/ 3244 | 3652 [ 2055 [ 1049
| 46 | 96 | 209 | 649 0,4 [o -1l 538 | 1573 | 2298 | 5591
| 554 | 335 [ 7 | 44 z: [o ||l 4915 | 3491 [ 124 | 354
| 61 | 14 [ 305 | 494 .7 [o- -]l 592 | 1673 | 2365 | 537
| 589 | 308 [ 64 | 39 0,8 [0 -1 |l 5071 | 3443 [ 1169 | 347
0,9
| 145 | 469 [ 2909 [ 87 1.0 [o 1|l 2847 | 3577 | 2247 | 1329
| 173 | 398 [ 326 | 103 1,1 [0 ||l 2512 | 347 [ 2397 | 1621
1,2
| 176 | 482 | 274 | 68 1.3 [o 1|l 2907 | 3591 | 2219 | 12.83
| 194 | 429 | 286 | 91 1,4 [o ||| 2448 | 3445 [ 2424 | 1683
| 39 | 439 [ 125 | 46 t: [o" -1 || 4177 | 3646 [ 1592 | 585
| 64 | 129 | 287 [ 52 17 [0 ||| 1248 | 2597 | 27,02 | 3453
Porcentajes:ILAE LIE i:z v 2| Porcentajes:lAna’Iisisde quinielista Lln
@ @ v

Para usar este filtro tenemos que seguir los siguientes pasos:
1- Cargar los % de probabilidad apostada.
2- Cargar los % de probabilidad real.
3- Seleccionar los valores del Coeficiente de Rentabilidad que queremos
jugar, los valores estan entre 0.0 y 49.9

En este filtro también tenemos la posibilidad de realizar el analisis de Coeficientes
de Rentabilidad de las apuestas de nuestra combinacion, tanto de las apuestas
filtradas como de las apuestas reducidas.



& Anilisis Coeficiente de Rentabilidad

X

Analisis sobre Sistema : |Reducido

Total Apuestas analizadas: 391

LIMITECR  APUESTAS % APUESTAS

0,0 0 0 ~
0,1 0 0

0,2 55 14,0665

0,3

0,4

0,5

0,6

0,7

0,8

0,9 16 4,0921

1,0 7 1,7903

1,1 4 1,023 v
Apuestas Seleccionadas: 298 (76,2149%)

v

También en este filtro tenemos la posibilidad de ver la rentabilidad de los signos, lo

podemos hacer pulsado el icono de la lupa:

4 FILTRO Coeficiente de Rentabilidad
% PROBABILIDAD APOSTADA = I — % PROBABILIDAD REAL
%0 %1 %2 %M|CRO|[CR1|[CR2][CR %0 %l %2 %M
186 | 445 | 297 | 7.2 | 135 | 078 | 081 | 226 | 2502 | 3467 | 2401 | 163
35 46 148 | 42 | 093 | 079 | 139 | 25 | 3244 | 3652 | 2055 | 1049
46 96 | 209 | 649 | 147 | 164 | 11 | 086 | 538 | 1573 | 2298 | 5591
554 335 7 41 0,89 1,04 1,77 0,86 4915 34,91 124 354
6.1 14 30,5 494 0,97 1,2 0,78 1,09 592 16,73 23.65 53.7
589 | 30.8 6.4 39 | 086 | 112 | 1,83 | 081 | 5071 | 3443 | 11.69 | 347
14,5 46,9 299 8.7 1,96 0,76 0,75 1,53 28,47 3577 2247 13.29
173 | 398 | 326 | 103 | 145 | 087 | 074 | 157 | 2512 | 347 | 2397 | 16,21
176 | 482 | 274 | 68 | 165 | 075 | 081 | 189 | 2007 | 3501 | 2219 | 12.83
194 429 28,6 91 1,26 08 0,85 1,85 2448 3445 2424 16,83
39 43,9 12,5 4.6 1,07 0,83 1,27 1,27 4177 36,46 15,92 585
64 | 129 | 287 52 | 195 | 201 | 094 | 066 | 1248 | 2597 | 27,02 | 3453
Porcentajes :|LAE ~ & iﬂ o|| 2] | Porcentajes :|analisis de quinielista v | [
@ Eo v

3.9. PROBABILIDAD

Este filtro sirve para seleccionar un determinado nimero de apuestas de
nuestra combinacion segun un orden establecido. Primero hay que introducir
los porcentajes de probabilidad de los signos de cada partido y luego indicar el
intervalo de apuestas deseado o el limite de % al 6.

El programa, ordena las apuestas segun la probabilidad de cada una y toma la

cantidad indicada.




Por ejemplo, si nuestra combinacion fuera de 1 partido existirian 4x4=16
posibles apuestas, si los porcentajes de probabilidad fueran los siguientes:

Partido 1:
Equipol: 60% al 0, 10% al 1, 20% a la 2, 10% al M
Equipo2: 60% al 0, 10% al 1, 20% a la 2, 10% al M

Las posibles combinaciones ordenadas de Mas probable a Menos probable

serian:

12 - 00
28 - 02
3a-20
4a - OM
5a - MO

Si quisiéramos jugar solo las 5 mas probables, tendriamos que pedir el intervalo 1 a
5.

Si quisiéramos por ejemplo jugar las 5 siguientes mas probables tendriamos que
pedir intervalo 6-10 y asi sucesivamente.

& FILTRO Probabilidad
%0 %1 %2 %M
1. TER [ 443 [ 339 | 87
2. 256 | 484 [ 21 [ 5
3.] 562 | 356 | 58 | 24
4.1 74 [ 214 [ 12 | 30
5] 74 | 22 | 458 | 251
6.] 368 [ 485 [ 11 [ 37
7.1 55 [ 215 | 446 | 284
8.] 522 [ 392 [ 63 [ 23
9.] 36 | 87 | 218 [ 659
10.] 465 [ 416 | 85 | 34
11.] 478 | 41 [ 78 | 34
12. a2 [ 7 [ 217 | 674
Porcentajes :IManuaIes LI =
Ordenacion :IDe mayor a menor % Z|
¢ Intervalo de Apuestas a coger :
De IS a IS + probables
" Limite % a|6..:,£s—egurar' 100% Zl
@ ¢
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4. REDUCCION/DISTANCIAS

Ademas de condicionar/filtrar las apuestas, el programa permite reducir o
generar distancias en nuestra combinacion.

OPCION REDUCCION:
Permite reducir al 5, al 4, al 3 y al 2 con las siguientes opciones de reduccion:

< Reduccién/Distancias  — X

Tipo : ~
v Ciclos [ Aleatorio
Opciones Reduccion

IReduccic’m al 5 LI

o IAsegurar el 100% LI
(" N° de Apuestas

[~ Generar Nimero de Apuestas Exactas

@ ¢

- Por numero de apuestas: Se puede indicar el nUmero de apuestas
deseadas en nuestra combinacion, aqui se pueden dar 2 casos:

1. Si activamos esta opcidn y ponemos un numero de apuestas
SUPERIOR a la primera reduccion encontrada por el programa, el
programa se detendra automaticamente mostrandonos el nimero de
apuestas encontrado.

Agui no influye que tengamos activada la opcidn ciclos.

2. Si activamos esta opcion y ponemos un nUumero de apuestas
INFERIOR a la primera reduccion encontrada por el programa, el
programa se detendra en el primer calculo ya que tiene las apuestas
pedidas (aunque no cumplan la reduccion).

Aqui si influye que tengamos activada la opcion ciclos, si esta activada,
el programa continuara calculando infinitamente buscando el ndmero
de apuestas pedido hasta que paremos nosotros o encuentre dicho
numero.

Se aconseja siempre consultar las garantias de la combinacion
al usar esta opcion.

Opcion Generar Niumero de Apuestas Exactas:
Si activamos esta opcion el programa al reducir nos generara el
numero EXACTO que le indiguemos, aqui se pueden dar 2 casos:
1-Si la reduccién es INFERIOR al nimero pedido, el programa
completara la combinacion automaticamente.
2-Si la reduccion es SUPERIOR al niumero pedido, el programa
le quitara apuestas a la combinacion automaticamente.

Se recomienda al utilizar estas opciones comprobar Ilas
garantias.
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- Por porcentajes: Se puede reducir una combinacion asegurando un
determinado porcentaje de garantias de acierto. Por defecto, siempre
se reduce al 100%, pero, por ejemplo, si pedimos una reduccion con el
80% al 5, significara que a cambio de jugar menos apuestas, nos
conformaremos con tener el 80% de probabilidades de acertar el 5.

- Activar ciclos: Por defecto esta opcion esta activada, el programa
seguira calculando hasta que pulsemos el botdon “Stop”. Si esta
desactivada, el programa parara su calculo en el primer ciclo.

- Aleatorio: El programa generara la reduccion de forma aleatoria.
Con esta opcién nos aseguramos que cada vez que reduzcamos, se nos
genere una reducida Unica y distinta a las anteriores.

Hay que tener cuidado al utilizar la opcion aleatorio ya que siempre el
programa al calcular nos generard una combinacién reducida
distinta, se recomienda una vez terminada la reduccién, guardarla
SIEMPRE.

OPCION DISTANCIAS:
Permite generar distancias al 2, al 3, al 4 y al 5 con las siguientes opciones:

) Reduccién/Distancias  — X

[ Bl Distancios B4
[v Ciclos [ Aleatorio
Opciones Distancias

|Distancia al 2 j

Distancia 2: garantiza 100% el 5.
Distancia 3: maxima probabilidad de
acertar Sy 100% al 4.

Distancia 4: garantiza 100% el 3.
Distancia 5: maxima probabilidad de
acertar 4 y 100% al 2.

@ ¢

- Activar ciclos: Por defecto esta opcidon esta activada, el programa
seguira calculando hasta que pulsemos el boton “Stop”. Si esta
desactivada, el programa parara su calculo en el primer ciclo.

- Aleatorio: El programa generara la distancia de forma aleatoria. Con
esta opcidon nos aseguramos que cada vez que generemos, S€ NoOS
genere una combinacién Unica y distinta a las anteriores.

Hay que tener cuidado al utilizar la opcion aleatorio ya que siempre el
programa al calcular nos generara una combinacién distinta, se
recomienda una vez terminada la combinacién, guardarla SIEMPRE.

12



éQueé son las distancias?

Cada distancia garantiza 100% los siguientes aciertos:
Distancia 1 garantiza el 6.
Distancia 2 garantiza el 5.
Distancia 3 garantiza el 4.
Distancia 4 garantiza el 3.
Distancia 5 garantiza el 2.

Las distancias IMPARES hacen que como maximo se tenga una y solo una
columna en una categoria de premio pero NO garantiza ese acierto.

Distancia 3 una y solo una de 5 pero no garantiza el 5 y si es 100% al 4.
Distancia 5 una y solo una de 4 pero no garantiza el 4 y si es 100% al 2.

Las distancias PARES permiten varios aciertos de una misma categoria.

A distancia 2 puede haber varios de 5.
A distancia 4 puede haber varios de 3.

Resumiendo:

Distancia 2: garantiza 100% el 5.

Distancia 3: maxima probabilidad de acertar 5y 100% al 4.
Distancia 4: garantiza 100% el 3.

Distancia 5: maxima probabilidad de acertar 4 y 100% al 2.

5. ANALISIS

Después de calcular una combinacion, podemos acceder al apartado de
ANALISIS donde veremos el nimero de veces que aparece cada resultado
jugado en nuestra combinacién y su %.
También si pulsamos sobre el icono de informe (arriba a la izquierda) se nos
mostrara el andlisis en el bloc de notas.

Por ultimo, pulsando sobre el botdon “N°” (arriba a la izquierda) podremos
cambiar el tipo de visualizacion entre cantidad de nimeros y porcentajes.

{0 ANALISIS . X
[ Andlisis por Resultados |
o 1 2
H " A A
1 ] [100% ] [ J [ J [ J [ ] [ J [ J [ J [ J [ J [ I [ J
2. | | [100% ] | | [ I J [ | [ I [ I I [ J [ | [ I | [ | [ J [ |
3. [100% | [ | [ ] [ I [ I [ J [ I [ I [ ] [ I [ J [ I [ ]
4. [1oo% ] | J [ | J [ J [ [l | [ J [ )l J [ | [ J [ l
5. ] [100% ] [ Jff J [ J [ I I [ J [ Jff J [ ] [ I [ J
5. | | [100% ] | | [ Iif J [ | [ I [ Il I [ J [ | [ Ii[ | [ | [ J [ |
[ Andlisis por Pronésticos ]
1U/n 1 2 M

PO s e —
e e———
3. M —1—1—1
4. Fat———
5. =Tt T

[[100% | [ [ |
S 0 o E— — v

6. MENU UTILIDADES: REALIZAR ESCRUTINIOS
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Para saber los premios que tenemos en una combinacion, se ha de usar la
opcion “Escrutar” siguiendo los siguientes pasos:

1.

2.

Entrar en el programa y cargar el archivo a escrutar seleccionandolo en
la opcidon "Desde Archivo" o generar una combinacion Nueva.

Elegir la opcion de mend “Realizar Escrutinios” para acceder al
escrutador.

Aqgui tenemos 2 opciones:

1-Escrutar la combinacioén actual.

2-Escrutar una combinacion nueva cargada de disco: En
esta opcion tenemos también la posibilidad de abrir
combinaciones que incluyan el nimero del reintegro para poder
escrutarlo también.

Pinchar encima de los niumeros aparecidos en el cuadro de la izquierda
(apareceran en verde si los acertamos o en rojo si los fallamos en
nuestro pronostico).

Pulsar el boton “ESCRUTAR” de la parte inferior derecha de la ventana y
aparecera la lista con la cantidad de premios abajo a la derecha de la
pantalla.

{0 ESCRUTAR -
(¢ Combinacién actual : I 1.312.956|
" Combinacién nueva : | [y I lg
I Equipos [ R ] _A| [ Ventana de Apuestas [ Resumen de Premios |
1 [BETIS | [ :T=1+] ) | Boletos(de 6 apu.): 218826
[RMADRID | I | I I“I Bloque : 1 | Apuestas : 1.312.956
01/02|03|04]|05|06|07 08|09 [10]11]12 .
2 VILLARREAL I ojlojof[o|ofofJof[ofo[ofo]o Ded?
v De5:4
[R.SOCIEDAD ojlojo|o|o|of|o[o|o|o|o0]o0 De 4208
3 [MALLORCA ojlojo|o|o|ofjo|o|o|o0|O0]oO De 3 - 6807
v ojlojo|o|o|of|o[o|o|o0|0]o0 De 2:74878
[sEvILLA l I l1| I ojojo|ojo|ofo|o|o|o]0]o0
ojojo[o[o|of|o[o[o|o|o0]o0 De 1:384437
4 |AT'MAD'RID |- [2]] w |[2[2[2[2[2[2[2[2]2[2[2][2]| De0:846532
[ALMERTA | | [a]-1+] 111|112 |11 ]1]1
111|111 |2]2]2]2|m(|m
5 [sRANADA H I 2] 222 |M[M[mM[2[2[m[mM]|[2]2
v
[aTH.CLUB [ ]2 I 1l2(M[1]|2|M[1[mM|[1|mM]|[1]2
6 [BARCELONA |°| MM[M[2[2[2|[M[m[2]2[M[M _
v Q :
[GIRONA “ « - = 4

Agui ademas disponemos de varias opciones:

-Columna F : Color verde indica resultado acertado sobre la Base general.

Color rojo indica resultado fallado sobre la Base general.

-Boton J : nos permite cargar los partidos de la jornada.

-Boton A : Nos permite generar una combinacién ganadora al azar.

-Boton “lupa” : Nos muestra un informe en el bloc de notas de los boletos
premiados con sus premios.

Ejemplo de informe:
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LISTADO DE BLOQUES CON ALGUN PREMIO MAYOR DE 0
*BLOQUES* 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12
6 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4

oJdoUuldWNR
SO DD
BSOS O D
BSOS O
BSOS N DOl
W O DD
(O N I N
(O N I N
W O 01D
W DO
W DD O D
(OO N I N
W B DD

7. MENU UTILIDADES: VISUALIZAR ARCHIVO

Con esta opcidn podremos abrir cualquier fichero de apuestas para visualizarlo.
Disponemos de varias opciones entre las que se encuentran: avanzar boleto,
retroceder boleto, ir al Ultimo boleto, ir al primer boleto y posicionarnos en
cualquier boleto.

4y VISUALIZAR ARCHIVO DE APUESTAS -

Abrir fichero : [54.GOL | Apuestas: [ &4
Ventana de Apuestas
Iral Boleto: |1
| Boleto : 4/11 |
01/02|/03|04| 05 06
o|jo|O0OfO0O|O]|O
o|o|O0OfO0|O|O
o|o|l0ofO0|O]|O
111111
o|0o|O0O|fO0O|O|O
o|o|lO0OfO0O|O|O
o(o(fo|(0|0]|O
o(fof1|1|1]|1
o(o(fo|(0|0]|O
i|j1(0f(0|1]|1
o(ofo|(0|0]|O
of1(0(1|0]|1

3
’u
3
£ 2

8. MENU UTILIDADES: ALGEBRA DE COMBINACIONES

En esta seccidon podemos realizar el tratamiento de combinaciones. El programa
para ello nos proporciona una serie de utilidades que son las siguientes:

Sumar Ficheros (sin quitar repetidas)

Sumar Ficheros (quitando repetidas)
Interseccion de Ficheros (apuestas comunes)
Ordenar Apuestas

Restar Ficheros (fichero 1 - fichero 2)

nAhone

Se permite cargar combinaciones en formato ASCII (.txt) y en formato (.GOL),
siendo la salida del sistema resultante siempre generado en formato .GOL
(encriptado).
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¢ ALGEBRA DE COMBINACIONES —

¢« Sumar Ficheros (sin quitar repetidas)
¢~ Sumar Ficheros (quita apuestas repetidas)
" Interseccidn Ficheros (apuestas comunes)

" Ordenar Apuestas v

¢ Restar Ficheros (Fichero 1 - Fichero 2)

Fichero 1: | | & & q | |
Fichero2: | |&E & o[ |

9. MENU UTILIDADES: GARANTIAS Y PREMIOS

La opcidn garantias nos sirve para saber las probabilidades de premio que nos
ofrece una combinacidn. Para utilizarla, primero hay que calcular una
combinacion, luego entrar en la opcidon de garantias y seguir los siguientes
pasos:

1. Seleccionar el tipo de garantias a consultar:
— Sobre el SISTEMA TOTAL, que es el desarrollo integral de los
nUumeros jugados.
- Sobre SISTEMA IMPORTADO sdlo se puede usar en el caso
de leer una combinacién con la opcion "Desde Archivo".
— Sobre el SISTEMA CONDICIONADO, que representa a las

apuestas filtradas por las condiciones antes de pasar por la
reduccidn.

2. Pulsar en calcular y apareceran los diferentes porcentajes de
probabilidades en cada categoria de premio.

También si pulsamos sobre el icono de informe (arriba a la derecha de la
pantalla), se nos mostrara el informe de garantias calculado en el bloc de notas.

4 Célculo de Garantias y de Porcentajes -

[ Apuestas actuales : 391
(¢ Garantias sobre el SISTEMA TOTAL (15.625 Apu.)
¢ Garantia & EMA IMPORTADO
¢ Garantiz MA CONDICIONADO (3.556 Apu

Apuestas  Porcentajes de 6 de 5 de 4 de 3 de 2 de 1

391|[ 002502%al6 |[ 11 [ 05 ][ o024 [ 175 |[ 38136 |[ 123-186 |
597¢|[ 040,742% al5 || [[ 18 [ 038 ][ 289 | 19173 |[ 103-233 |
3180|[ 093,094% al 4 || I |[ 126 ][ o091 |[ 20-185 |[ 109-221 |

g[ 100,000% al2 [ I Il I Il I ]
o[ 100,000% al1 || I I I I I |

[
I
I
[ 1079|[ 100,000% al3 || I | [ 1-3¢ [ 24113 ][ 135-209 |
I
I
I

0][ 100,000% al0 |

002,502% al6 1-1de 6, 0-5de S, 0-24 de 4, 1-7S de 3, 38-136 de 2, 123-186 de 1
040,742% al 5 1-8 de S, 0-38 de 4, 2-89 de 3, 19-173 de 2, 103-233 de 1
093,094% al 4 1-26 de 4, 0-91 de 3, 20-185 de 2, 109-221 de 1

100,000% al 3 1-34 de 3, 24-113 de 2, 135-209 de 1

100,000% al 2

100,000% al1

100,000% al 0
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10.MENU UTILIDADES: SISTEMAS PROPIOS

Para construir un Sistema Propio hay que seqguir los siguientes pasos:

1. Entrar en la pantalla de Sistemas Propios.

2. Importar un sistema en formato ASCII que tengamos guardado (disco
negro de arriba a la derecha de la pantalla).
Al importarlo, el programa nos indicara el nimero de apuestas y el tipo
de sistema importado.

3. Seleccionar los resultados del sistema destino a construir.
Agui también disponemos de la opcién de generarlos al azar pulsando el
botén A.

4. Por Ultimo pulsaremos el icono del disco “Calculo con grabacion de
apuestas” si queremos guardar el sistema generado.

L SISTEMAS PROPIOS -

Abrir fichero en ASCII - [14.txt | &
Apuestas cargadas :
Tipo Sistema cargado : (2-22-2-2-2) AlQD

°1 T
e RO CETELT) 2
oo\ T TR IR )
AR
= (TR TR
R

N

R XY X X T k€

N

N

N

OO [W[IN

= ¢

11.MENU UTILIDADES: GENERADOR DE APUESTAS POR %

En la pantalla del generador sélo tendremos que elegir los porcentajes iniciales
gue queremos generar y el nUmero de apuestas aleatorias final que queremos.
Después debemos pulsar el botén “"Generar Apuestas” y se nos generaran las
apuestas.

Es importante recordar que este generador puede generar apuestas repetidas
dependiendo de los porcentajes que se elijan.

Para comprobar las apuestas repetidas, una vez guardado el fichero, lo
podemos importar desde la pantalla principal con la opcién “Desde Archivo”, al
importar el fichero se nos indicard el nUmero de apuestas repetidas y estas
seran eliminadas al condicionar.

El generador dispone de varias opciones:

- Marcar todos los % al 25%.

- Inicializar todos los % a 0%.

- Guardar los porcentajes.

- Cargar porcentajes guardados.

- Visualizar los porcentajes en el bloc de notas.
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&y GENERADOR DE APUESTAS ALEATORIAS -

PORCENTAJES INICIALES PORCENTAJES GENERADOS

%0 %1 %2 %M %0 %1 %2 %M

1 1. 25 | 25 | 25 | 25 26,6% 22 1% 28,8% 22 5%
7 25 | 25 | 25 | 25 24,4% 26,3% 23% 26,3%

2 3. 25 | 25 | 25 | 25 25,3% 25% 24 8% 24,9%
4, 25 | 25 | 25 | 25 243% 23,2% 26% 26,5%

3 5 25 | 25 | 25 | 25 243% | 263% 253% | 241%
6. 25 25 25 25 24 6% 24 8% 26,3% 24 3%
4 i 25 25 25 25 25% 24% 23,4% 27,6%
8. 25 25 25 25 257% 26% 23,9% 24 4%

5 9. 25 | 25 | 25 | 25 26,9% 243% | 244% | 244%
10. 25 | 25 | 25 | 25 26,3% 23,5% 26,7% 23,5%
6 1)18 25 | 25 | 25 | 25 26,6% 26% 23% 24 4%
128 25 | 25 | | 23,4% 27 4% 24 6% 24 6%

25 25 :
25% x ';" } m % Diferencia +/- : v %
N° Apuestas a Generar : |1000

NOTA : Pueden generarse apuestas repetidas

= 2 ¢

Aqui también disponemos de la opcidon de ver en color rojo la diferencia en puntos
de los porcentajes generados con respecto a los porcentajes iniciales pedidos.
Dicha diferencia la podemos seleccionar con el combo Diferencia +/-.

12. MENU UTILIDADES: ORDENAR FICHERO POR PROBABILIDAD

Esta utilidad sirve para seleccionar un determinado nimero de apuestas de un
fichero segin un orden establecido. Primero hay que cargar el fichero de
apuestas, luego hay que introducir los porcentajes de probabilidad de los signos
de cada partido, elegir el orden de probabilidad y por ultimo indicar el intervalo
de apuestas deseado.

La utilidad ordenara las apuestas segun la probabilidad de cada una y tomara la
cantidad indicada.

Por ejemplo, si nuestro fichero fuera de 1 partido solo, existirian 4x4=16
posibles apuestas, si los porcentajes de probabilidad fueran los siguientes:

Partido 1:
Equipol: 60% al 0, 10% al 1, 20% a la 2, 10% al M
Equipo2: 60% al 0, 10% al 1, 20% a la 2, 10% al M

Las posibles combinaciones ordenadas de Mas probable a Menos probable serian:
12 - 00

22 -02
32-20
4a - OM
52 - MO
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Si pidiéramos jugar las 5 primeras mas probables, la utilidad nos seleccionaria
solo las primeras cinco.

& UTILIDAD ORDENAR FICHERO POR PROBABILIDAD - O
Abrir fichero : | | %] Apuestas:|[ g
%0 %1 %2 %M
1.1 2657 | 3521 | 2334 | 1488  ordenacion :[De mayor a menor % v)
2.] 29075 | 36,07 | 2186 | 1232
3.] 1099 | 2427 | 26,79 | 37,95
4. 4262 | 3635 | 155 | 553 Intervalo de Apuestas a Guardar
5.1 3227 | 365 | 2064 | 1059 Ndmero Inicial : [1
6.] 221 | 3336 | 2518 | 19,36
Numero Final : |1
7.1 1403 [ 2756 [ 2706 | 3135
8.] 40 [ 3665 | 1679 | 656
9. 3955 [ 3669 | 17.02 | 674
10.] 71684 [ 30 [ 2672 [ 26.44 i)
11.] 4303 | 36,29 | 153 | 538
12.] 1159 | 2498 | 2691 | 36,52
IS Analisis de quiniclista Ral™

13. VALIDAR ONLINE

Las apuestas generadas quedaran grabadas en un archivo con formato
encriptado .GOL, puedes validar dicho archivo desde el apartado de archivos en
WWW.EDUARDOLOSILLA.ES/QUINIGOL

@ Eduardo Losilla.es
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