FICHERO DE AYUDA DEL PROGRAMA MEGAPRIMI

Version MEGAPRIMI : 6.2
Fecha :30/10/2016

1. INFORMACION GENERAL

Version completamente gratuita.

Entre otras muchas opciones, el programa permite seleccionar cualquier
cantidad de numeros, poner filtros de condiciones (Bajos y Altos, Decenas,
Distancias, Grupos de Numeros, Grupos Relacionados, Homodlogos, Pares e
Impares, numeros Seguidos, Sumas, Terminaciones, Posiciones, NUmeros
Exteriores/Interiores, NuUmeros Superiores/Inferiores, Colindantes, Sorteos
Anteriores, Sumas por trios y Valoraciones), y obtener las apuestas al directo o
en reduccioén al 2, 3, 4 6 5.

También permite visualizar y escrutar las combinaciones realizadas.

Las opciones disponibles en esta version son:

» Generacion de apuestas al directo.

» Reduccidn de apuestas ultra rapida con y sin porcentajes.

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

= Posibilidad de reducir apuestas importadas en ASCII.

= Posibilidad de filtrar apuestas importadas en ASCII.

» Calculo avanzado de garantias y premios.

» Escrutinio de apuestas con calculadora de premios.

» Multiples filtros de condiciones.

» Analisis de las apuestas generadas.

» Generacion de informes de filtros y apuestas eliminadas.

» Generacion de Sistemas Propios.

» Generacion de Estadisticas detalladas sobre ficheros de sorteos.

= Multi-Escrutinios.

» Generacion de apuestas aleatorias por nimero.

» Generacion de apuestas aleatorias por porcentajes.

» Generacion de niumeros aleatorios.

» Visualizacion de archivos de apuestas.

2. PASOS BASICOS PARA REALIZAR UNA COMBINACION

1. Seleccionar los niumeros (minimo 6).

Otra posibilidad es seleccionar la opcion “Aleatorio”, el programa nos
generara X numeros aleatoriamente.

Introducir los filtros de condiciones deseados (opcional).

Seleccionar las opciones de reduccién (por defecto esta seleccionado
jugar al directo SIN reduccion).

4. Pulsar el botén “Calculo de prueba” o “Calculo Definitivo”.

W N

Si ha elegido generar al directo, el cdlculo sera instantaneo, si ha elegido
calcular con reduccion, el programa empezara los ciclos de reduccion, en
cualguier momento podemos detener el calculo pulsando el botén “Stop”.



i
—Porcentajes ANTES de reducir En directo
[10][ 6% |[20][47% |[30][ 0 % |[40][0 % | [spuestas: || 2.760.681]
[1][24% |[11][ 8% |[21][ 5% |[31][14% |[¢1]|[12%
(2 |[16% |[12][ 0 * |[22][10% |[32][15% |[42][12% | Condicionado
[3][10% |[13][ 0 % 23][17% |[33][14% |[43][11% || [Apuestas: || 15.567|
4 |[ 9% |[14]|[44% |[24][ 9% |[34|[ 0 % |[44][12%
(5 |[0 % |[15][43% |[25]|[10% |[35][13% |[45][11% | En reduccién
16 [[11% 16][ 0 % 26| 13% 36| 15% 46([13% | |Apuestas : | | 12|
7 |[10% |[17][ 7% |[27][ 0 % |[37][14% |[47|[12%
(8 |[11% |[18][ 4% |[28|[21% |(38][14% |[48][ 0 % | [Ciclo Actual :] [63 |
[9][0 = |[19][43% |[28][ 0 * ||38][13% |[43][ 25% T— |
@
3. FILTROS

Megaprimi 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.

@ FILTRO ACTIVADO FILTRO DESACTIVADO

Explicacion detallada de cada filtro:
3.1. BAJOS Y ALTOS

Para indicar los numeros bajos (1-24) y altos (25-49) que aceptamos en
nuestras apuestas.

~ioix

01al24: [234

25 al 49 : I—l,
Qo ¢

Se permite seleccionar aciertos discontinuos. Si no se selecciona ningun
acierto el filtro no se tendrd en cuenta.

3.2. DECENAS
Para determinar los niumeros que queremos de cada decena.
Permite también elegir las figuras de decenas que queremos jugar de entre las
10 que hay posibles.



150
FIGURAS

1. 6-0 |m|
DECENAS % Sal ||
del 01 al 09 : % 4-2 0
del 10 al 19 : 4| 411 |m
del 20 al 29 : | 359 |m
del 30 al 39 : & | 32l 0
del 40 al 49 : 7 311 0
8. | 2-2-2 | m}
9. 2-2-1-1 |
10.[  2-1-1-1-1 |4
o ¢

3.3. DISTANCIAS
Para acotar la separacién entre los nimeros que componen las apuestas a
jugar (1-2, 2-3, 3-4, 4-5, 5-6 y la general 1-6).

—[E[x

in. Max.

=

Mimeros 1 y 2
Mdrmeros 2 y 3
Mameros 3 ¥y 4 &
Mimeros 4 y 5

Mdrmeros Sy 6

S
B I

General (nimeros del 1 al 6) : [0

-

-
@ ¢

En el ejemplo de la imagen estamos indicandole al programa que entre las
posiciones 1 y 2 de cada apuesta haya una distancia entre 1 y 3.

Esta apuesta seria aceptada: 071018202148 (distancia 3)

Esta apuesta seria rechazada: 071118202148 (distancia 4)

3.4. GRUPOS DE NUMEROS
Se puede crear un grupo de X numeros y pedir la cantidad que queremos que
aparezcan. Se permiten hasta 210 grupos.
Se permite seleccionar aciertos discontinuos en cada grupo.



22 GRUPOS DE NUMEROS (Méx. 210) =R X

GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO 3
€ 10 20 30 40 € 10 20 E 40 € 10 20 30 40
1 21 31 41 1 11 21 31 41 1 11 21 31 41
H 12 432 42 2 12 pF 32 A 2 12 22 32 42
3 13 €] 33 43 3 13 EE] 33 43 3 13 23 33 43
4 14 PZ1EH 44 4 14 p¥Y 34 44 4 14 24 34 44
5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 ;|L|
6 [ 26 36 46 G 16 |26 eIt 6 16 26 36 46
7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 7 17 27 37 a7 | I Grueeft
8 18 28 38 48 8 18 28 38 48 8 18 28 38 48
9 19 29 39 49 9 19 29 39 49 9 19 29 39 49
1234 01234 Modificar I Modificar |
@ ¢

3.5. GRUPOS RELACIONADOS
Permite crear diferentes grupos de numeros con 6 subgrupos cada uno
maximo y pedir aciertos de numeros en cualquiera de los subgrupos de cada
grupo.
Se permiten hasta 60 grupos de 6 subgrupos cada uno.

-
22 GRUPOS RELACIONADOS (Max. 60) (e
- GRUPO 2 + Ir al Grupo : |1
SUBGRUPO 7 SUBGRUPO 8 SUBGRUPO 9 SUBGRUPO 10 SUBGRUPO 11 SUBGRUPO 12

€ 10 20 30 40 €© 10 20 30 40 € 10 20 30 40 © 10 20 ENEN € 10 20 30 40 € 10 20 30 40

1 11 21 31 41 1 11 21 31 41 1 11 21 31 41 1 11 21 31 41 1 11 21 31 41 1 11 21 31 41

2 12 22 32 A 2 12 22 32 42 2 22 32 42 2 12 22 32 42 2 12 22 32 42 2 12 22 32 42

3 13 23 33 9 3 13 23 33 43 3 [ 23 33 43 3 13 23 33 43 3 13 23 33 43 3 13 23 33 43

4 14 24 34 44 4 14 B4 34 44 4 14 24 34 44 4 14 24 34 44 4 14 24 34 44 4 14 24 34 44

5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 5 15 25 35 45

6 16 26 36 46 6 16 EJ 36 46 6 16 26 36 46 6 16 26 36 46 6 16 26 36 46 6 16 26 36 46

7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 7 17 27 37 47

8 18 28 38 48 8 18 28 38 48 8 18 28 38 48 8 18 28 38 48 Bl 18 28 38 48 8 18 28 38 48

9 19 29 39 49 9 19 29 39 49 9 19 29 39 49 9 19 29 39 49 Bl 19 29 39 49 RSN 20 ) 49 |

ACIERTOS EN CUALQUIERA DE LOS SUBGRUPOS
|2 Modificar Modificar Modificar Modificar Modificar
o ¢
¢

En el ejemplo de la imagen estamos indicando al programa que nos seleccione
aquellas apuestas en las que haya 2 aciertos en cualquiera de los subgrupos.

3.6. HOMOLOGOS
Los homdlogos son nimeros que sumando sus digitos entre si dan la misma
cantidad final, hay 9 grupos posibles de nimeros homélogos.
Ejemplo: el 33 es un nimero homologo del grupo “seis” =>3+3=6

Grupos de homdélogos:
Numeros “uno”
Numeros “doses”
Numeros “tres”
Numeros “cuatros”
Numeros “cinco”
NuUmeros “seis”
Numeros “siete”
Numeros “ocho”
Numeros “nueve”

10, 19, 28, 37 y 46
11, 20, 29, 38 y 47
12, 21, 30, 39 y 48
13,22, 31,40y 49
14, 23,32y 41
15, 24, 33 y 42
16, 25, 34 y 43
17, 26, 35y 44
18, 27, 36 y 45
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HOMOLOGOS

N°:|

GRUPOS DE HOMOLOGOS

"Del uno" : 1,10,19,28,37 v 46
"Del dos" : 2,11,20,29,38 y 47
"Del tres" : 3,12,21,30,39 y 48

"Del cuatro": 4,13,22,31,40 y 49
"Del cinco" : 5,14,23,3Z2 vy 41

"Del seis" : 6,15,24,33 y 42
"Del siete" : 7,16,25,34 y 43
"Del ocho" : 8,17,26,35 y 44

"Del nuewe" : 9,18,27,36 y 45

@ ¢

3.7. PARES E IMPARES
Para indicar los numeros pares o impares que aceptamos en nuestras
apuestas.

4 PARES E IMPARES

PARES IMPARES

&
X

0 6

OO0EEOO0O

(= S 1 B SN 7 T S T

@ ¢

Este filtro se selecciona por figuras. En el ejemplo de la imagen le estamos
indicando al programa que nos seleccione apuestas con 2, 3 0 4 ndmeros
pares.

3.8. SEGUIDOS
Para limitar la aparicién de niameros seguidos.

01 03 05 07 09 11 -> habria 1 seguido
01 02 05 07 09 11 -> habria 2 seguidos
01 02 03 04 09 11 -> habria 4 seguidos
01 02 03 04 05 06 -> habria 6 seguidos

Permite también elegir las figuras de nimeros seguidos que queremos jugar.



% secuibos =[0] ]
FIGURAS

L[ e0 0

2 | 5-1 |

SEGUIDOS 3 4-2 (O

Ne : 4. | 4-1-1 O
01 03 05 07 09 11->1 | £he |m
01 02 05 07 09 11->2 6. | 3-2-1 (]
Siloaloalodias samee S CEI ]
01 02 03 04 05 11-=5 8. 2-2-2 ||
01 02 03 04 05 06-=¢ | R 0
0. [ 21111 |M

1. [ 1-1-1-1-1-1 |0

@ ¢

3.9. SUMAS
La suma de todos los numeros debe estar en un intervalo determinado.
Se permite introducir hasta 10 intervalos de sumas todos con el operador OR.

22 SUMAS [
Int.1 Int.2 Int.3 Int.4 Int.5 Int.6 Int.7 Int.8 Int.9 Int.10
Suma Minima : Iwo |[] Io IU Io l[] |0 IU |0 IU
OR OR OR OR OR OR OR OR OR
Suma Maxima : |200 ln |0 l[] |0 l[] |0 IU |0 IO
@ ¢

En el ejemplo de la imagen le estamos indicando al programa que nos
seleccione apuestas cuyos nimeros sumen entre 100 y 200.

Esta apuesta seria aceptada: 020708162048 (suma=101)
Esta apuesta seria rechazada: 020708162040 (suma=93)

3.10. TERMINACIONES
Para determinar los niumeros que queremos de cada diferente terminacion.
Permite también elegir las figuras de terminaciones que queremos jugar y la
suma general de las terminaciones.
Se permite seleccionar aciertos discontinuos



o
TERMINACIONES FIGURAS
Terminados en 0 : | il 1] 5-1 ()
Terminados en 1 :I— i, 2. 4-2 |
Terminados en 2 :I— i, 3 4-1-1 |
Terminados en 3 :I— il 4. | 3-3 ()
Terminados en 4 : I— il 5. | 3-2-1 )
Terminados en 5 :I— il 6. | 3-1-1-1 )
Terminados en 6 :I— il 7. 2-2-2 )
Terminados en 7 :I— il 8. | 2-2-1-1 )
Terminados en & : I— Ll 9. 2z1-1-1-1 |H
Terminados en 9 :I— LI 0. 1-1-1-1-1-1 |0
Sumna de Terminaciones : |2_ = ,?
@ ¢

3.11. POSICIONES
Permite elegir que numeros deben salir y en qué orden de posicion.

{51 ]
BOLA 1 BOLA 2 BOLA 3 BOLA 4 BOLA 5 BOLA 6
QM 20 30 40 Q 10 30 40 € 10 20 30 40 € 10 20 30 40 € 10 20 30 40 € 10 20 30 40
1 1121 31 41 1 11 21 31 41 1 1121 31 41 1 11 21 31 41 1 11 21 31 41 1 11213141
2 12 22 32 42 2 12 22 32 42 2 12 22 32 42 2 12 22 32 42 2 12 22 32 42 2 12 22 32 42
3 13 23 33 43 3 13 23 33 43 3 13 23 33 43 3 13 23 33 43 3 13 23 33 43 3 13 23 33 43
4 14 24 34 44 4 14 24 34 44 4 14 24 34 44 4 14 24 34 44 4 14 24 34 44 4 14 24 34 44
5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 5 15 25 35 45
6 16 26 36 46 6 16 26 36 46 6 16 26 36 46 6 16 26 36 46 6 16 26 36 46 6 16 26 36 46
7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 7 17 27 37 47
8 18 23 38 48 8 18 28 38 48 8 18 28 38 43 8 18 28 38 43 8 18 23 38 48 8 18 238 38 43
9 19 29 39 49 9 19 29 39 43 9 19 29 39 49 9 19 29 39 43 9 19 29 39 49 9 19 29 39 43
e ¢

En el ejemplo de la imagen le estamos indicando al programa que nos
seleccione apuestas cuya primera bola tenga siempre el niumero 10 y cuya
segunda bola tenga siempre el nimero 20.

Esta apuesta seria aceptada: 102021222324
Esta apuesta seria rechazada: 101121222324 (tiene el niumero 11 en la
posicion 2)

3.12. EXTERIORES/INTERIORES
Los numeros exteriores son los siguientes: 1-9, 19, 29, 39, 10, 20, 30, 40-49
Y los numeros interiores son los de dentro del cuadro imaginario de todos los
numeros (el resto).
Este filtro permite filtrar por dichos nimeros mediante figuras.



# EXTERIORES/INTERIORES x|

EXTERIORES INTERIORES

0 6

OoOoooooao

(= B4 B S 7 N N N

Exteriores : 1,2,3,4,5,6,7,8,9
10,20,30,40,19,29,39,49
41,42,43,44,45,46,47 ,48

Interiores : 11,12,13,14,15,16,17,18
zl,zz,23,24,25,26,27,28
31,32,33,34,35,36,37,38

@ ¢

3.13. SUPERIORES/INFERIORES
Misma filosofia que para los numeros exteriores/Interiores, se dividen todos
los numeros en 2 bloques de niumeros: superiores e inferiores.

# SUPERIORES;INFERIORES x|

SUPERIORES IMNFERIORES

0 6

OoO0OooOoooao

1
2
3
4
5
6

Superiores : 1,2,3,4,10,11,12,13,14
Pl ) S | e et ez Jfen) il Jf
33,34,40,41,42,43 44

Inferiores : §5,6,7,8,9,15,16,17,18,19
z25,26,27,28,29,35,36,37
38,39,45,46,47,48 49

@ ¢




3.14. COLINDANTES
Los numeros colindantes son aquellos que se tocan en cualquier posicidn
seguin su disposicion en el boleto de primitiva (en cada apuesta puede haber
entre 0 y 6 colindantes).

_
£2 COLINDANTES [ ==

COLINDANTES

No: [234
DEFINICION DE COLINDANTE
Los numeros colindantes son aquelles gque
se tocan en cualquier posicidn segun su
disposicién en el boleto de primitiva
(en cada apuesta puede haber entre 0 y €
colindantes) .

i"ﬁ"i"ﬁ"ﬁ Apuesta con 0 colindantes
= R [=3] o: os os 07 09 49
E]HE Apuesta con € colindantes
E]E 01 02 03 04 05 08¢

o ¢

3.15. SORTEOS ANTERIORES
Este filtro consta de 2 pasos, en el primero hemos de cargar el fichero de
sorteos de primitiva de quinielista.es, se carga de manera automatica
pulsando el botén “cargar” de arriba a la derecha de la pantalla y sera comun
a todos los grupos del filtro.

Si el fichero de sorteos no esta cargado, el filtro no se tendra en cuenta a la
hora de calcular nuestra combinacion.

En el segundo paso, tenemos la posibilidad de crear 20 grupos diferentes
eligiendo que sorteos queremos comparar contra las apuestas de nuestra
combinacion.

_
22 SORTEOS ANTERIORES (Max. 20) O S

—Datos de sorteos (comun a todos los grupos)

Sorteos cargados :[ 7939 Desde :[ 1] Hosta +[ 54 |

- || GRUPO'1 | +|

- Condiciones X |
Desde el sorteo |1 LI de |1985 LI hasta el sorteoll LI de I1986 Ll Dia : ITodos j

Ndmero de sorteos de la consulta : (5]
En minimo |1 y maximo |1000 sorteos Se han de acertar |2,3,4,5,6 M |

@ ¢

Si en un grupo no ponemos aciertos en la opcién “Se han de acertar”, el grupo
no se tendra en cuenta a la hora de filtrar nuestra combinacion.

Por ultimo, pulsando el botén azul de informacion podremos ver una tabla de
tiempos aproximados de calculo para este filtro.



Ndmeros Apuestas  Filtro  NSorteos  Tiempo
49| 13.983.816| 01/1985-01/2015 2.768 48 minutos 2.767
49(13.983.816|01/1985-01/1985 1 4 segundos 1
49| 13.983.816| 01/1985-02/1985 2 6 segundos 2
29 475.020| 01/1985-46/2015 2.858 2 minutos 88
33| 1.107.568|01/1985-01/2000 1.203 2 minutos 90
33| 1.107.568|01/1985-46/2015 2.858| 4 min. 40 segundos 223

3.16. SUMAS POR TRIOS
Con este filtro podemos pedir la suma de numeros pero por trios, los 2 trios
permitidos son: 3 primeros numeros (trio 1) y 3 ultimos nimeros (trio 2).
La suma de todos los numeros de cada trio debe estar en un intervalo
determinado.
Se permite introducir hasta 5 intervalos de sumas por trio, todos con el
operador OR.

En el ejemplo de la imagen le estamos indicando al programa que nos
seleccione apuestas cuyos nimeros sumen entre 0 y 20 en el Trio 1.

Esta apuesta seria aceptada: 020708162048 (suma=17)
Esta apuesta seria rechazada: 161718203040 (suma=51)

g N
22 SUMAS POR TRIOS 5

TRES PRIMEROS NUMEROS
Int.1 Int.2 Int.3 Int.4 Int.5
Suma Minima : Io |o Io Io Io
OR OR OR OR
Suma Maxima : [20 [o o o o

TRES ULTIMOS NUMEROS
Int.1 Int.2 Int.3 Int.4 Int.5

Suma Minima : |o |0 |0 |0 |0

Suma Maxima : |o Io |0 IO IO

3.17. VALORACIONES
Con este filtro podemos asignar valores a los nimeros jugados y después pedir
un intervalo de valores minimo y maximo que debe cumplirse. Este filtro
permite pedir hasta 10 grupos con 4 intervalos de valoraciones distintos.

10



&2 VALORACIONES (Max. 10) ==

-|[ GrRuPO1 | +|

Q
9 Valoraciones Seleccionadas

| ] ] ] ] ]

3 oY cf] o=l ©

s ] v ] = ] 5[] o[

o L] o] 20— > [B] <o ]

o =] 5 ] 2 ] ] « ]
Suma de Valoraciones :

Intervalo 1 Intervalo 2 Intervalo 3 Intervalo 4
Min. - Max. Min. - Max. Min. - Max. Min. - Max.
10 ISDD 0 IO 0 0 IO IO

@ ¢

4. REDUCCION

Ademas de condicionar/filtrar las apuestas, el programa permite reducir al 5, al
4, al 3y al 2 con las siguientes opciones de reduccion:

-
€2 Reduccion . 'EIEIQ
Opciones Generales-

Reduccién als vl v Ciclos | Aleatorio |

a IAsegurar el 100% j

" N° de Apuestas

|7 Generar Nimero 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 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.

Aqui no influye que tengamos activada la opcién ciclos.

Ejemplo:
Si reducimos 9 numeros (84 apuestas) al 5 y pedimos 11 apuestas, el
programa se parard en 9 apuestas ya que ha encontrado menos
apuestas en el primer calculo y NO puede llegar a las 11 apuestas
pedidas.

11



2. Si activamos esta opcidon y ponemos un numero de apuestas
INFERIOR a la primera reduccién encontrada por el programa, el
programa se detendrad 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 continuard calculando infinitamente buscando el nimero
de apuestas pedido hasta que paremos nosotros o encuentre dicho
numero.

Ejemplo:

Si reducimos 9 numeros (84 apuestas) al 5 y pedimos 7 apuestas, el
programa se detendra en el primer calculo y mostrard 7 apuestas (con
opcidn ciclos desactivada).

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

Opcion Generar Niumero de Apuestas Exactas:
Si activamos esta opcién el programa al reducir nos generara el
numero EXACTO que le indiquemos, aqui se pueden dar 2 casos:

1-Si la reduccion es INFERIOR al nimero pedido, el programa
completara la combinacion automaticamente.

2-Si la reduccion es SUPERIOR al nimero pedido, el programa
le quitara apuestas a la combinacion automaticamente.

Se recomienda al utilizar estas opciones comprobar Ilas
garantias.

- Por porcentajes: Se puede reducir una combinacién asegurando un
determinado porcentaje de garantias de acierto. Por defecto, siempre
se reduce al 100%, pero, por ejemplo, si pedimos una reduccién con el
80% al 5, significard 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 botdn "“Stop”. Si esta
desactivada, el programa parara su calculo en el primer ciclo.

- Aleatorio: El programa generard la reduccion 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 opcion aleatorio ya que siempre el
programa al calcular nos generard una combinacién reducida
distinta, se recomienda una vez terminada la reduccién, guardarla
SIEMPRE.

5. ANALISIS
Después de calcular una combinacion, podemos acceder al apartado de

ANALISIS donde veremos el nimero de veces que aparece cada uno de los
ndimeros jugados en nuestra combinacion y su %.

12



También si pulsamos sobre el icono de informe se nos mostrara el analisis en el
bloc de notas.

RISEY
—Andlisis de los Ndrmeros
- [10] [20] [20][3.03% |[40][12,12%
[1][24,24% |[11] 21] ER 41}
2 |[18,18% |[12 o2|(21,21% |[32 42|[15,15%
El [13|[ 3,03% |[23][ 30,3% |[33] [43|[60,61%
4 |[57,55% |[14] 24|[ &,06% |[34|[60,61% |[44|[15,15%
5 | [15|[27,27% |[25] I35 45| [60,61%
6 [16][15,15% |[26][ 5.09% |[36][51,52% |[46]
7 [17] 27|[42,42% |[37] 47
B 18] 28] [38][33,33% |[48|[27.27%
E 19 29[ ,06% ][9] 42
% ¢

6. MENU UTILIDADES: VISUALIZAR ARCHIVO

Con esta opcidon 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
cualqguier boleto.

# YISUALIZAR ARCHIVO DE APUESTAS =[0 x|
Abrir fichero : [calculo0 PRI | Apuestas : 60.000

Ir al Boleto : |1

[ Boleto actual : 10/7500 |

01|02z |03 |04 |05 |06 |07 |08]
01|01 |o1[o1|o1[o1[o1[oL
05 |05 |05 |05 |05 |05 |05 |05
10 |10 |10 |10 |10 |10 |10|10
14 (14 (14 |14 |14 |14 |14 |14
41 (42 (43 |44 |45 |46 |47 |48
49 (49 [49 (49 [49 [49 [49 [49

“ < 5 &

¢

7. MENU UTILIDADES: REALIZAR ESCRUTINIOS

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

1.

2.

Entrar en el programa y cargar el archivo a escrutar seleccionandolo en
la opcidn "Desde Archivo" o generar una combinacién Nueva.
Elegir la opcion de menu “Realizar Escrutinios” para acceder al
escrutador.
Aqui tenemos 2 opciones:

1-Escrutar la combinacién actual.

2-Escrutar una combinacién nueva cargada de disco.

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 prondstico).
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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.

r(“ Combinacion actual : _

{" Combinacién nueva : | 0”

5 Numeros seleccionados
Boletos

© 10 20 30 1 27

11 21 31 41 Apuestas
12 22 32 210
13 EE] 33 Premios
14 24 34 44 -

15 25 35 45
16 26 36
17 27 37 47
18 28 38 48
19 29 39 49

N° Complementario:
Reintegro: |0

Aqui ademas disponemos de tras 2 opciones mas:

+
0

O NWAEUOMUOIO

1-Calculadora de premios: Nos mostrara una calculadora para
saber cuanto hemos cobrado con nuestra combinacion.

—ioix]
Afio @ |201|:l Dia : IJ vl
Nimero de Sorteo : Iﬂ
—Calculadora

Ne PREMIOS EUROS a

De 6 : |D || IJI
De 5+C : |n || |:||
ces: || |
De 4 : |n || 234,no|
De 3 : |1 || 10,05|
[ 10,05]

| 30,45%]

O &
'S

2-Informe de boletos premiados:
Nos mostrard un listado con el nimero de boletos premiados.
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8. MENU UTILIDADES: MULTIESCRUTINIOS

En esta seccidon se permite realizar un escrutinio de una combinacidon contra el
historico de jornadas de primitiva.

Los pasos a seguir son los siguientes:
1-Seleccionamos el archivo a escrutar.
2-Cargamos el fichero de estadisticas.
3-Seleccionamos el afio, dia y nUmero de sorteos.
4-Pulsamos el botdon escrutar y el programa nos mostrara una lista
con los sorteos escrutados con la siguiente informacion:

No Ao Sorteo Dia Nameros 6-5C-5-4-3
000001. 1985 001 J 03,11,13,15,34,35,27 * 0-0-0-0-54
€2 MultiEscrutinios l = &r
Abrir fichero : [17N_Ssi6_primi_332.TXT |E Apuestas :

Datos Fichero Estadisticas

Fichero estadisticas : |http://www.quinielista.es/xle/primitiva.asp?temporada:todas Cargar
Sorteos cargados : 2862
Desde sorteo : temporada : [ 1985 | Hasta sorteo : temporada : [ 2015

Consultas

Afio : Im = [m N° Sorteo : |1_ = W Dia : m Escrutar
Escrutinio

Ne Afio  Sorteo Dia Numeros 6-5C-5-4-3
000001. 1985 001 J 03,11,13,15,34,35,27 * 0-0-0-2-27 -
000002. 1985 002 J 05,16,18,29,43,44,02 * 0-0-0-0-0

000003. 1985 003 J 10,14,29,33,46,48,30 * 0-0-0-0-0

000004. 1985 004 J 02,09,14,19,34,43,49 * 0-0-0-0-9

000005. 1985 005 J  19,22,34,36,37,43,38 * 0-0-0-0-0

000006. 1985 006 J 06,15,35,44,46,48,38 * 0-0-0-0-0

000007. 1985 007 J 09,17,20,34,41,47,11 * 0-0-0-0-0

000008. 1985 008 J 04,14,23,27,30,40,12 * 0-0-0-0-0

v

9. MENU UTILIDADES: GARANTIAS

La opcidn garantias nos sirve para saber las probabilidades de premio que nos
ofrece una combinacién. Para utilizarla, primero hay que calcular una
combinacién, luego entrar en la opcidn 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 el SISTEMA CONDICIONADO, que representa a las
apuestas filtradas por las condiciones antes de pasar por la
reduccion.

- Sobre SISTEMA IMPORTADO sélo se puede usar en el caso
de leer "Desde fichero".

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.
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También tenemos la posibilidad de calcular distintos tipos de garantias sobre el
SISTEMA TOTAL, por defecto el programa nos selecciona las tipicas que son 6 si
6, 5 si 6 hasta 0 si 6 aciertos.
Cambiando la seleccion del combo podremos elegir calcular x si 5, x si 4, x si 3,
X si 2y x si 1 aciertos.

TaT
| Apuestas actuales : 33 |
¢ Garantias sobre el SISTEMA TOTAL (230.230 Apuestas)
" Garantias sobre el SISTEMA CONDICIONADO (167 Apuestas)
" Garantias sobre el SISTEMA IMPORTADO
Apuestas  Porcentajes de b de 5 de 4 de 3 de 2 de 1 de 0
| 33|[oo0014%6si6|| 11 |[ o3 |[ o010 || 545 || s14 |[ o042 |[ 03 |
| 3507)[001,535% 5 5i 6 || [ 15 ][ o013 || 120 || 420 |[ o018 |[ o011 |
| 49397|[023,210% 4 si 6 || I [ 143 |[ o022 | 227 || o023 | o047 |
| 124663|( 077,358% 3 si6 || I [ [ 124 ][ o032 || o027 | o023 |
| 50035)[ 099,091% 2 si6 || I I| [ [ 132 ][ 132 || o027 |
| 2093|(100,000% 1 si 6 || I [| [ I| [ 233 [ o3 |
I 0][100,000% 0si 6 || I I I I I I |
000,014% 6si6 1-1 de 6,0-3de 5,0-10de 4,5-15de 3,6-14 de 2,0-12de 1,0-3de 0
001,538% 5s5i6 1-5de 5,0-13de 4,1-20de 3,4-20de 2, 0-19 de 1,011 de 0
023,210% 4 5i6 1-13de 4,0-22de 3, 2-27 de 2,023 de 1,0-17 de 0
077,3568% 3 5i6 1-24 de 3,0-32de 2,0-27 de 1,0-23 de 0
099,091% 25i6 1-32de 2,1-32de1,0-27 de 0
100,000% 1 si6 2-33 de 1,0-31 de 0
100,000% O si 6
ki []

si 6 Aciertos

= E ¢

10._ MENU UTILIDADES: SISTEMAS PROPIOS

Para construir un Sistema Propio debemos seguir los siguientes pasos:

1. Importar un sistema origen que tengamos guardado.

Al importarlo, el programa nos indicara, el nimero de apuestas, los
numeros del sistema y el porcentaje jugado de cada uno de los niumeros.
Seleccionar los niumeros del sistema destino a construir, aqui tenemos 2

opciones.

- No seleccionar el orden final (opcién por defecto):
Aqui el programa asignara secuencialmente cada numero del

sistema origen al sistema destino.

- Seleccionar el orden (activamos el check elegir orden):

Aqui podremos elegir nosotros que numeros destino asignamos

a cada numero origen.

Por ultimo pulsaremos el icono de “Calcular” si queremos guardar el

sistema generado.
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4 SISTEMAS PROPIOS

Abrir fichero : [27132.PRI

—Sistema Destino

=101 ]

Apuestas cargadas : |

27.132]

—Sisterna Origen
19 Ndmeros 19 Ndrmeros Elegir orden : [
20 30 40 [o1-31,58% |4 1o|...Z| 2o|...Z|...Z| 4o|...Z|
C o kehed || B B B B BT
SR ety I . B L 1 B R R
ENEZ) 24 34 44 [06-31,58% S [ A | 2> EERd k) B | <>
5 |15 [EEREES g;::i'ggz BN [ - [ - - (- [
BAEE 26 3 46 |oo31, 5as o e e | 25 A | o> A | < R
27 37 47 |[10-31,58% |_| 6 |--- |- =] 28| =] 36|--- =] 45|--- =]
B = 0 [0 |l o o e
BNEE 2 == 0 |iooiser | || o[ o[ oes[ I e[ o | 1=
Sl P11 ¢ - e e ) e i
= ¢

11.MENU UTILIDADES: GENERADOR DE APUESTAS ALEATORIAS POR

NUMEROS

Una vez dentro de la pantalla del generador de apuestas aleatorias soélo
tendremos que elegir los niumeros de la combinacidén que queremos generar y el
numero de apuestas aleatorias final que queremos.
Por ultimo debemos pulsar el botén “Generar”.

4 GENERAR APUESTAS ALEATORIAS POR

12 Ndmeros

924 Apuestas

€ 10 Hi 30 40

it 21 31 41

2 22 32 4

3 13 23 33 43
BN 14 24 B 44
5 15 B 35 45
6 16 26 36 46
7 17 27 37 Ed
s FEIEE 3= 42

9 19 29

=101x]

N Apuestas a Generar : IZDD Generar |

v

12. MENU UTILIDADES: GENERADOR DE APUESTAS ALEATORIAS POR

PORCENTAIJES

Una vez dentro de la pantalla del generador sélo tendremos que elegir los
porcentajes de los numeros que queremos generar y el niumero de apuestas
aleatorias final que queremos.
Por ultimo debemos pulsar el botén “Generar”.
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Es importante recordar que este generador puede generar apuestas repetidas
dependiendo de los porcentajes que se elijan, cuanto menor sean los
porcentajes elegidos (por debajo del 50%), menos apuestas repetidas se
generaran.

Para comprobar las apuestas repetidas, una vez guardado el fichero, debemos ir
a la opcidon “desde Archivo” de la pantalla principal, al importar el fichero se nos
indicara el nimero de apuestas repetidas y estas seran eliminadas.

—Seleccione el porcentaje de los ndmeros e
16 Porcentajes de Ndrmeros Seleccionados

2020 ] 20— 0] “0[-—]
3 ! e Y e 1 e O
2 [oo =] 125 22— 2] %2
s[;_=f_Eleaf—5 s[5«
s [t_=lfeo = @[] w45
s [;_= 5[z = 28— 5[] %[
o [z 2620 =] 2s[—] s8] 46—

= oo o [ 7[5 [
o [1c 5 0[5 2[5 0[] 0[]
j

Ne Apuestas a Generar : |100

MNOTA : Pueden generarse apuestas repetidas.

v

13. MENU DATOS: ESTADISTICAS DE SORTEOS

Con esta opcion podemos realizar analisis sobre ficheros de estadisticas de
sorteos que debemos cargar.

Las opciones de analisis son por numeros, por bajos y altos, por decenas, por
distancias, por pares e impares, por seguidos, por sumas y por terminaciones.

Para realizar un analisis debemos seguir los siguientes pasos:
1. Abrir un fichero de estadisticas, si no tenemos ninguno, con la opcion
actualizar podremos descarganos uno de la Web de www.megaprimi.com
2. Seleccionar los filtros deseados: afios, nimeros de sorteo y dias y pulsar
el botén “Consultar”.
3. Después pulsando en cada una de las opciones de analisis, podremos ir
visualizando los datos.
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4% ESTADISTICAS - MEGAPRIMI o |[:||5]

—Datos Fichero Estadisticas

Fichero estadisticas : IC:\estadisticas_local.txt I H o
Sorteos cargados : 2265
Desde sorteo : termporada : [ 1985 Hasta sorteo : temporada : [ 2010

Fichero actualizacidn : Ihttp://www.miprimitiva.com/xmI/actualizar.php?temporada=tode Actualizar I

—Consultas

AfO |1935 - |2010 Mo Sorteo : |1 - Iggg Dia : ITodos j Consultar I

MNamero de sorteos de la dltima consulta : 2265

—Estadisticas —————————— —Datos

(¢ Nimeros Ndmero  Apariciones

{" Bajos y Altos 01 —-—-> 274 -
{" Decenas 02 ---> 261

{" Distancias 03 ---> 301

" Pares e Impares 04 ---> 273

{" Seguidos 05 —---> 293

" Sumas 06 ——--> 293

{" Terminaciones 07 ---> 270

{" Exteriores/Interiores 08 ---> 258

" Superiores/Inferiores O ===m e |

'

14. VALIDAR ON LINE

Las apuestas generadas quedaran grabadas en un archivo con formato
encriptado .PRI, puedes validar dicho archivo desde el apartado de archivos en:

https://www.quinielista.es/primitiva/archivos/index.asp
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