FICHERO DE AYUDA DEL PROGRAMA MEGAGOL

Version MEGAGOL 1 4.0

Fecha

1 26/07/2025

1. INFORMACION GENERAL

Version completamente gratuita.

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

Generacién de apuestas al directo.

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

Posibilidad de reducir y aplicar filtros a las apuestas importadas en
ASCILI.

Reduccién de apuestas ultra rapida con y sin porcentajes.

Generacién 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.

Anadlisis de las apuestas jugadas.

Seccion de escrutinio de apuestas con multiples opciones.

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

1.

nhown

Elegir el tipo de introduccién de datos entre por Resultados o por
Prondstico. Por defecto esta seleccionado por Resultados.

Seleccionar los resultados de los partidos.

Introducir los filtros de condiciones deseados (opcional).

Seleccionar las opciones de reduccién o Distancias (opcional).

Pulsar el botdon “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 reduccién 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.



4 Célculo del sist... O e
P —

En directo
lApuestas : | | 16.777.216]

Condicionado
lApuestas : | | 55.446|

En reduccidon
lApuestas : | | 16.411]

[Ciclo Actual :| [3 I

| —) |
@

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 estara 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

Explicacién 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 niumero de
aciertos en cada Columna Base (valores entre 0 y 6).

4 FILTRO Columnas Base por RESULTADOS -

| Equipos CB1 | cB2 | cB3 | cB4 |
- oo =1 | lox o | foz =1 | fom
e o [ [ e
[MALLORCA

o =l | for = | oz =1 | fow =

|
|
|
|
|
[SEVILLA | _ | + |
|
|
|
|
|
|

OO (PRI WOWIN|(—-

[AT.MADRID o =] ot =] o2 =] on 5]
[ALMERTA
e o =] | for =1 | oz = | fow =
[ATH.CLUB
[BARCELONA [0 =] ot =] o2 =] [om =]
[GIRONA

ACIERTOS: [0,1,23456 | [0,1234 [0,12,3,4 [0,1,2,34

mopiFicAR || mopiFicar || mobiFicar | ! mopiFicaR |




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 | GRUPO2 | GRUPO3 GRUPO4
1 ~ r r r
R.MADRID
2 v r r r
R.SOCIEDAD
3 v r r r
SEVILLA
N
4 : 7 r r r
ALMERIA
5 r r r r
6 r r r r
VICTORIAS LOCALES : [1234 | || M| ™|
EMPATES : | ﬂ [ ﬂ | ﬁ [ ﬂ
DERROTAS LOCALES : | | ] 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 nimero de
aciertos en cada Columna Base (valores entre 0 y 12).

4 FILTRO Columnas Base por GOLES =
| Equipos | CB1 | CcB2 | cB3 | CcB4 |
1 [BETIS | Jo =] o ~] o ~] 0 -
[R.MADRID | o ~| 1 | 2 ~| M v
2 [VILLARREAL | o ~] o - 0o - 0o -
[R.SOCIEDAD | o ~] 1 | 2~ M vl
3 [MALLORCA | o =] o ~| o ~| o ~|
ISEVILLA | 0 LI 1 LI 2 LI M vl _ s |
4 [AT.MADRID | Jo ~] o | o ~ o ~|
|[ALMERTA | o ~] 1 | 2~ Mo
5 [GRANADA | Jo ] 0o ] 0o ] 0o |
[ATH.CLUB | o =] 1 | 2 ~| M v
6 [BARCELONA | o ~| o - o ~| 0o -
[GIRONA | Jo =l 1~ 2 ~| M -]
ACIERTOS : |0,1,2,3,4,s,6 |0,1,2,3|4 |0,1,2,3|4 |0,1,2,3|4
mobiFicAR | ! mopiFicar |!  mobpiFicar || mopiFicar |
@ ¢




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 nimero 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.

{0 FILTRO Suma de GOLES _
[ Equipos | GRUPO1 | GRUPO2
@ r
1 RmaDrRID ] r v
g r
2 [R.sociebap | r 2
3 r
3 [seviia | I 7
v - ;I ;I
4 [amEria ] I~ 2
4 r
5 [aTH.clus | r v
g r
6 r v
456,72891011,12,13,14 2,3,456,78910,11,12
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 -
I Equipos | - | GRUPO1 | + | R
1 [cELTA ] e
[R.sOCIEDAD | x N
2 |cIRONA | o v
[AT.MADRID | 0 x N
3 [sEVILLA | v
[EsPANYOL | x N
4 [aTH.cLUB | o v .
|GETAFE | 0 x N
5 [BARCELONA | v
[BETIS | x N
6 [DEPORTIVO | o Vo
[R.MADRID | 0 x N
Vv vV vvvvvvvv
Partidos acertados en el grupo : | MODIFICAR |
@ ¢

La varita permite elegir automaticamente los resultados de + a - probables.



3.6. FIGURAS DE RESULTADOS

Existen 11 figuras posibles de resultados.

Con este filtro podemos elegir que figuras de resultados queremos jugar en nuestra
combinacién.

& FILTRO Figuras ... —

FIGURAS POSIBLES
L[ &0 O
2510
3. | 4-2 {m|
4. 4-1-1 |~
5. | 3-3 |
6. | 3-2-1 |V
7. | 3-1-1-1 |[v]
8. 222 |00
o.[  2-2-111 M

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 numero de
acertantes de la jornada. Esto se consigue en base a la recaudacién aproximada
de las jornadas y a los % de los partidos.

Una vez tengamos dividida nuestra combinacién 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.



— :
() FILTRORANGOS . B [ESSEER -
RECAUDACION : | 4000 % PARAEL6:[10 %PARAELS5:[9 CALCULO:[De 6 v| PRECIO APUESTA :

] %0 %1 %2 %M R Recalcular Rangos |
1. [LEGANES | 446 | 435 | 99 | 2 = N° ACERTANTES PREMIO ESPERADO
2. [BARCELONA | 29 | 105 | 237 | 629 0o~ e
|| 3.[sEviLLa | 26 | 18 | 39 | 466 [
4.[ceLta | 561 | 385 | 39 | 15 0 -
5. [AT.MADRID | 19 | 27 | 53 | 901 0~
I| 6. r.MaDRID [“708 | 249 | 28 | 15 o |
7.|MALAGA | 32 | 1314 | 434 | 403 0~
|| 8 |[DEPORTIVO | 476 | 446 | 61 | 17 o v
9. [ESPANYOL | 155 | 428 | 35 | 67 0~ |
II10. VALENCIA | 251 | 458 | 247 | 43999 0 v
11. [ATH.CLUB [ o4 [ 366 | 387 | 153 o - |
12. |VILLARREAL | 206 43 29,5 6.9 0 v
I et 2 : '
Porcentajes :|Manuales - 2 € @ 5Rangos seleccionados ||

3.8. COEFICIENTE DE RENTABILIDAD

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

La "probabilidad real" es la probabilidad de nuestras apuestas expresada en
porcentajes segun pensemos que puede salir cada uno de los resultados de los
partidos.

La “probabilidad apostada” seria la probabilidad de los porcentajes que se
han validado, tienen que ser lo mas parecidos a lo que la gente apuesta en sus
jugadas, como base se podrian tomar los % de lo que la gente juega en
quinielista.es

{» FILTRO Coeficiente de Rentabilidad ., [
% PROBABILIDAD APOSTADA R % PROBABILIDAD REAL
%0 %1 %2 %M 8,0 %0 %1 %2 %M
48 46 3 3 8,1 e 56.66 | 3219 [ 914 [ 2,01
5 15 22 58 2 . o ||l 1003 | 2306 [ 2652 | 4039
9 17 30 44 8,4 0 - 1557 | 2895 | 2693 | 2855
IR 60 7 0 :56 o ||l 326 | 3654 [ 2048 | 1038 |
18 55 19 8 8,7 e 2753 | 3551 | 229 | 14.06
(ED M 26 10 8,8 o ||l 2209 | 3336 [ 2518 | 1937
8,9
W18 39 24 19 3.0 0o - 2165 | 3314 [ 2534 | 19,87
34 51 13 2 9,1 o ||l 3115 | 3633 [ 2119 | 1133
| | 9 r z
43 39 13 5 o 0 - 305 | 3622 [ 215 [ 1178
N 12 28 a7 13 5 4 o ||l 2019 | 3231 | 2584 | 2166 I
N[ 23 50 12 13 o o | |[ 2346 | 3401 [ 2466 | 17.87 |
|33 54 1 2 9.7 o ||l 3135 | 3636 [ 2109 | 1.2 |
Porcentajes :|Manuales LI =] Z:g ﬁ Porcentajes :|Manuales LI = '
[ @ ¢
4




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.

& Analisis Coeficiente de Rentabilidad - X
Andlisis sobre Sistema : lReducido Z|
Total Apuestas analizadas: 391
LIMITE CR APUESTAS % APUESTAS
0,0 0 0 A
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 & 1,023 v
Apuestas Seleccionadas: 298 (76,2149%)

v

3.9. PROBABILIDAD
Este filtro sirve para seleccionar un determinado numero de apuestas de
nuestra combinacidn segin 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
22 - 02
32 -20
4a - OM
52 - MO



Si quisiéramos jugar sélo 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. TRM [ 443 [ 339 | 87
2. 256 | 484 | 21 [ 5
3.0 562 | 356 | 58 | 24
4. 74 [ 214 [ 412 [ 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. 42 [ 7 [ 217 | 674
Porcentajes :IManuaIes LI =]
Ordenacién :|De mayor a menor % |
¢ Intervalo de Apuestas a coger :
De |S a |S + probables
" Limite % al6..:|!-.segurar 100% LI
@ ¢

4. REDUCCION/DISTANCIAS

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

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

4 Reduccién/Distancias ~ — X
Tipo : L

v Ciclos [ Aleatorio
—Opciones Reduccion

IReduccién al s LI

g |Asegurar el 100% LI
" N° de Apuestas

|~ Generar Niumero de Apuestas Exactas

@ ¢




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

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

Aqui no influye que tengamos activada la opcidn ciclos.

2. Si activamos esta opcion y ponemos un numero 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 reduccién).

Aqui si influye que tengamos activada la opcidn ciclos, si esta activada,
el programa continuara calculando infinitamente buscando el nimero
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 Nimero 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 numero pedido, el programa
completara la combinacion automaticamente.
2-Si la reduccién es SUPERIOR al numero pedido, el programa
le quitara apuestas a la combinacidon automaticamente.

Se recomienda al utilizar estas opciones comprobar las
garantias.

- 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, significarda 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 reduccidon de forma aleatoria.
Con esta opcidn 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 opcidn aleatorio ya que siempre el
programa al calcular nos generard una combinacion reducida
distinta, se recomienda una vez terminada la reduccion, guardarla
SIEMPRE.



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

:.5. Reduccion/Distancias - X

Tipo : [PREETTr R - |
[v Ciclos [ Aleatorio
Opciones Distancias

|Distancia al 2 Ll

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.

@ ¢

- 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 distancia de forma aleatoria. Con
esta opcion nos aseguramos que cada vez que generemos, Se€ nhos
genere una combinacién Unica y distinta a las anteriores.

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

éQué 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 5y 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 5 y 100% al 4.
Distancia 4: garantiza 100% el 3.

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

10



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 analisis en el bloc de notas.

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

4 ANALISIS -

X

Andlisis por Resultados

@ |

[
| |

| [100% ] |

HH@ wle B & W HH@

I [ S I

I

|[100% ][ || N I [ S I ]I

I

o[ J[ ]I

I

|

[ I L]l

|

| [0 ][]

LI T N S [l

|

N O e W N

|
|
(N § N §
I
I
I

| |
| |
I I §
(I R I
I I
I I

N
N
N
K | —
N
N

| [0 ] [ ]

[ I I N I ]I

|

Analisis por Pronésticos

ol Rl M

100%

100%

100%

100%

100%
100%

100%
100%

100%

100%

100%

2D B0 () ) e

100%

6. MENU UTILIDADES: REALIZAR ESCRUTINIOS

Para saber los premios que tenemos en una combinacion, se ha de usar la
opcion “Escrutar” siguiendo los siguientes pasos:

1. Entrar en el programa y cargar el archivo a escrutar seleccionandolo en
la opcién "Desde Archivo" o generar una combinacién Nueva.

2. Elegir la opcion de menu “Realizar Escrutinios” para acceder al
escrutador.
Aqui tenemos 2 opciones:

1-Escrutar la combinacion actual.
2-Escrutar una combinacion nueva cargada de disco: En
esta opcion tenemos también la posibilidad de abrir

combinaciones que incluyan el niumero del reintegro para poder
escrutarlo también.

11




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

4. 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.

4y ESCRUTAR

(¢ Combinacién actual :

{~ Combinacién nueva :

I

1.

312.958|

I

o

I

I

Equipos

| [E] Al

1 [BETIS

[R.MADRID

~Ventana de Apuestas

Ir al Bloque : |1

Bloque : 1

[VILLARREAL

[R.SOCIEDAD

[MALLORCA

[sEVILLA

[AT.MADRID

[ALMERTA

[GRANADA

[ATH.CLUB

[BARCELONA

OO O A W DN

[GIRONA

5]
--i-
<l

-
[

Z|nn|e | nvolo|o|o|o|e|l

Znn| = =vofo|ololo|o|l

Z|Z|n|=|=|v|ofo|o|o|o|o|]

N Z(e|=vjo|o|o|ole|o|R

$
+

NN e e|vo|o|o|e|e|o|q

N Z|Z| == |nv(ofofofofo|o|]

ZHNNHNDOQQDDS

z|Z|(m|n|=|v|o|o|o|olo|o|

+
2

ni=Znenolo|lolo|lo|o|3
n(Z|Z|n(r|nv|o|lo|o|o|o|ols

Zl=InErnvolololololo

Z(m|n| 2 |n|o|olo|o|e|olll

[ Resumen de Premios

|

Boletos(de 6 apu.): 218826
Apuestas : 1.312.956

De6:0
De5:4

De 4:298
De 3:6807
De 2:74878

De 1:384437
De 0: 846532

N &

Aqui 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.

-Botén “lupa” : Nos muestra un informe en el bloc de notas de los boletos

premiados con sus premios.

Ejemplo de informe:

LISTADO DE BLOQUES CON ALGUN PREMIO MAYOR DE O

*BLOQUES* 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12

6

ool WDNPRE
B D DD

5

DO DD O DD

5

SO S U1

5

DO DD DS DO

5

WD O SN

5

W D DD DD

5

W D DD DD D

4

(SIS I NS, B NN

12

4

[SURNT N N NS, BN

4

WD DO

4

W D DD DD

4

W b DD DD D




7. MENU UTILIDADES: VISUALIZAR ARCHIVO

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

4 VISUALIZAR ARCHIVO DE APUESTAS -

Abrir fichero : [54.GOL | Apuestas : [j]

Ventana de Apuestas

Iral Boleto: |1

[ Boleto : 4/11 |

o
=
o
~N
o
]
o
-
o
[0}
o
a

olo|l~|olo|lo|lo|o|~|o|lo|lo
=lol=lololololol+|lolo|lo
olo|lo|o|r|o|lo|lo|~|o|lo|lo
~lolool~loolo+lololo
olo|=|o|l~|lolojlo|l~|lolo|lo
=lol=lol~|loolo+lololo

3
*
3
3

8. MENU UTILIDADES: ALGEBRA DE COMBINACIONES

En esta seccion 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)

. Interseccién de Ficheros (apuestas comunes)
. Ordenar Apuestas

. Restar Ficheros (fichero 1 - fichero 2)

au b wWwN =

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

{» ALGEBRA DE COMBINACIONES -

¢ Sumar Ficheros (sin quitar repetidas)
¢ Sumar Ficheros (quita apuestas repetidas)
" Interseccion Ficheros (apuestas comunes)

(" Ordenar Apuestas -

" Restar Ficheros (Fichero 1 - Fichero 2)

Fichero 1 | | & & 9 |
Fichero 2: | | & & 9 |
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9. MENU UTILIDADES: GARANTIAS Y PREMIOS

La opcién garantias nos sirve para saber las probabilidades de premio que nos

ofrece una combinacion.

Para utilizarla, primero hay que calcular una

combinacién, luego entrar en la opcidén 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
numeros jugados.

Sobre SISTEMA IMPORTADO solo se puede usar en el caso
de leer una combinacidn con la opcion "Desde Archivo".
Sobre el SISTEMA CONDICIONADO, que representa a las
apuestas filtradas por las condiciones antes de pasar por la
reduccién.

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.)

" Garantias sobre el SISTEMA IMPORTADO

{" Garantias el SISTEMA CONDICIONADO (3.556 Apu

Apuestas  Porcentajes de 6 de 5 de 4 de 3 de 2 de 1
[ 391|[ 002502%al6 |[ 11 |[ 05 |[ 024 |[ 175 |[ 38136 |[ 123-186 |
[ 5975|[ 040,742% al5 || [ 18 ][ 038 |[ 289 |[ 19-173 ][ 103-233 |
| 8180][ 093,094% al4 || [l |[[ 126 || 091 || 20-185 |[ 109-221 |
| 1079|[ 100,000% al3 | || I[ [ 1-34 ][ 24113 [ 135-209 |
I o[ 100,000% 12 || I I I | I
l o[ 100,000%al 1 || I I I I I |
[ 0][ 100,000% al0 |
002,502% al 6 1-1de 6, 0-5 de 5, 0-24 de 4, 1-75 de 3, 38-136 de 2, 123-186 de 1
040,742% al 5 1-8 de 5, 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% al 1
100,000% al 0
= v

10.MENU UTILIDADES: SISTEMAS PROPIOS

Para construir un Sistema Propio hay que seguir 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.
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Aqui también disponemos de la opcién de generarlos al azar pulsando el
botdn A.

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

Ly SISTEMAS PROPIOS -

Abrir fichero en ASCII : [14.txt &
spuestas cargacas
Tipo Sistema cargado: | 2-2-2-2-2-2  |(2-2-22-2-2) AlDD

S CTe—

1 e [ R
e T BRELEE LR
mere L LR BI
e CLEE L EREEER LN
e —— TR TR

E—
LISVGERPOOL ’_’_|_U \_U_U L’_U_| ’_|_’_[_| 2

= ¢

N

N N
XY X X X XK x¥

N

CDU'I-P(JON

11.MENU UTILIDADES: GENERADOR DE APUESTAS POR %

En la pantalla del generador sdlo tendremos que elegir los porcentajes iniciales
gue queremos generar y el nimero 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 nimero 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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4y GENERADOR DE APUESTAS ALEATORIAS -

PORCENTAJES INICIALES PORCENTAJES GENERADOS

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

1 1l 25 25 25 25 26,6% 22.1% 28,8% 22,5%
2% 25 25 25 25 24 4% 26,3% 23% 26,3%

2 3. 25 25 25 25 25,3% 25% 24 3% 24 9%
4. 25 25 25 25 24 3% 23.2% 26% 26,5%

3 =t 25 25 25 25 24 3% 26,3% 25,3% 241%
6. 25 25 25 25 24 6% 24 3% 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% 24 3% 24 4% 24 4%
10. 25 25 25 25 26,3% 23,5% 26,7% 23,5%
6 17l 25 25 25 25 26,6% 26% 23% 24 4%
2 25 25 23,4% 27,4% 24 6% 24 6%

25 25
25% x - i % Diferencia +/- : Im vl %
N°® Apuestas a Generar : |1ODO

NOTA : Pueden generarse apuestas repetidas

= 2 ¢

Aqui también disponemos de la opcién 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. VALIDAR ON LINE

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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