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1. INFORMACION GENERAL

Versién completamente gratuita.
Entre otras muchas opciones, el programa permite seleccionar cualquier
cantidad de numeros y reintegros, poner filtros de condiciones (Bajos y Altos,
Decenas, Distancias, Grupos de Numeros, Grupos Relacionados, Homoélogos,
Pares e Impares, Numeros Seguidos, Sumas, Terminaciones, Posiciones,
Numeros Exteriores/Interiores, Numeros Superiores/Inferiores, Colindantes,
Sorteos Anteriores, Sumas por trios, Valoraciones, Coeficiente de Rentabilidad y
Grupos entre Limites), y obtener las apuestas al directo o en reduccién al 2, 3,
4065.
También permite visualizar y escrutar las combinaciones realizadas.
Las opciones disponibles en esta versiéon son:

= Generaciéon de apuestas al directo.

» Reducciéon de apuestas ultra rapida con y sin porcentajes.

» Importacidon 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.

= Generaciéon de Sistemas Propios.

» Generacion de Estadisticas detalladas sobre ficheros de sorteos.

» Multi-Escrutinios.

» Generacion de apuestas aleatorias por nUmero.

» Generacion de apuestas aleatorias por porcentajes.

» Generacién de numeros aleatorios.

» Visualizacién de archivos de apuestas.

Tratamiento de Reintegros para el juego de PRIMITIVA:

El programa permite tratar combinaciones de primitiva con y sin reintegros.
Existen 3 posibilidades a la hora de generar los reintegros:
a) Al directo: sélo se podra elegir un Unico reintegro.

b) Secuenciales: se podran elegir todos los reintegros que se quieran, el
programa los generara de modo secuencial en las apuestas.

Ejemplo: Reintegros elegidos 1,2,3
En un fichero con 6 apuestas los reintegros se generaran asi:

01,02,03,04,05,06+01
01,02,03,04,05,07+02
01,02,03,04,05,08+03
01,02,03,04,05,09+01
01,02,03,04,05,10+02
01,02,03,04,06,07+03

c) Aleatorios: se podran elegir todos los reintegros que se quieran, el
programa los generara de modo aleatorio en las apuestas segun los
reintegros elegidos.



Ejemplo: Reintegros elegidos 1,2,3
En un fichero con 6 apuestas los reintegros se generaran por ejemplo
asi (aleatoriamente):

01,02,03,04,05,06+02
01,02,03,04,05,07+02
01,02,03,04,05,08+03
01,02,03,04,05,09+01
01,02,03,04,05,10+01
01,02,03,04,06,07+03

Por otro lado, a la hora de abrir una combinacion con la opcidén “pronéstico
desde Archivo”, podemos indicarle al programa que importe reintegros o no,
el comportamiento sera el siguiente:

a) Importar combinacién sin opcién “Cargar Reintegro”: Se le asignara a

toda la combinacion el reintegro por defecto O.

b) Importar combinacién con opcidn “Cargar Reintegro”: Se generaran

los reintegros en modo aleatorio en base a los reintegros de la
combinacion importada (comportamiento similar al de la opcién de
reintegros aleatorios).

2. PASOS BASICOS PARA REALIZAR UNA COMBINACION

Elegir el Tipo de Juego: PRIMITIVA o BONOLOTO.

Seleccionar los nimeros (minimo 6) y el reintegro (minimo 1) sélo para
el tipo de Juego PRIMITIVA.

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

Introducir los filtros de condiciones deseados (opcional).

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

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

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

R

—Porcentajes ANTES de reducir En directo

. [10][ &% |[20][47% |[30][ 0 = |[40][ 0 % | |spuestas: || 2.760.681]
(1 |[z4% |[12][ 8% |[21][ 5% ||31][14% |[41][12%

2 |[16% |[12] 0 % |[22][10% |[32]|[15% |[42][12% | Condicionado

(5 |[10% |[13][ 0 = ||[23][17% ||33][14% |[43|(11% | [rpuestas: || 15 567]
4 [ |[14][a4% |[24]|[ 5% |[34]|[ 0 % |[44|[12%

(5[0 |[15](45% |[25][10% |[35][13% |[45][11% || En reduccidn

(6 |[11% |[16][ 0 % |[26][15% |(36][15% |[46][13% | [Apusstas: || 12§
7 |[10% |[17][ 7% |[27][ 0 % |[37][14% |[47]{12%

(&8 |[11% |[18]| 4% ||2&][21% ||38][14% |[48|[ 0 * || [Ciclo Actual :] [63 |
9] o = [15][ 43 J[25][ 0 = ][50 5% J|4a] 2o | |

@




3. EILTROS

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.

IEY

01 al 24 ¢ [234

25 al 49 ; I—ll

@ ¢

Se permite seleccionar aciertos discontinuos. Si no se selecciona ningudn
acierto el filtro no se tendra 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.

ey
FIGURAS
1. ] &-0 [
DECEMAS 3| 5-1 O
3. -
u:IeIEIlaIEIQ:l | 42 0
dq, 1-
de|10a|19:| ll | 411 IO
del 20 al 29 ; I ll 5| 33 0
g, 7.
del3|:ua|39:| ll | G IO
7. 1-1-
de|4|:|a|49:| ll | 31l IO
8. | 2-2-2 |m|
a. 2-2-1-1 |1
w. [ z1111 |F
Qo ¢




3.3.

3.4.

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

I

n.

3.

Mirmeras 1 v 2 ¢
Mirmeras 2 v 3 ¢

Mimeraos 3 v 4 ¢
Mirmeras 4 v 5 ¢

Mirmeras 5 v 6 ¢

General (nimeros del 1 al 6) ¢ ID_-ID_
o ¢

=171
=111

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)

GRUPOS DE NUMEROS

Se puede crear un grupo de X numeros (maximo 49) y pedir la cantidad que
queremos que aparezcan. Se permiten hasta 210 grupos.

Se permite seleccionar aciertos discontinuos en cada grupo.

£2 GRUPOS DE NUMERQS (Max. 210) - X
GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO 3
€ 10 20 30 40 © 10 20 ENEY © 10 20 ENEd
1 21 31 41 1 11 21 31 41 1 11 21 31 41
E 2 B2 42 2 12 22 32 42 2 12 22 32 A
3 13 ER] 33 43 3 13 23 33 43 3 13 23 33 EH
4 14 FEEA 44 4 14 24 34 44 4 14 24 34 Y
5 15 25 35 45 5 15 25 35 45 5 15 25 35 EH jﬂ
6 @26 36 46 6 16 26 36 46 6 16 26 36
7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 7 17 27 37 S |
§ 18 28 38 48 8 18 28 33 48 s 1z z2s EEEE
9 19 29 39 49 9 19 29 39 49 o 19 E =0 EE]
[1234 | J0122456  Modificar m Modificar
Pnsiciones Posiciones [l I
@ ¢

En este filtro también existe la posibilidad de indicar en que posiciones se
quieren contar los aciertos de cada grupo, por defecto apareceran
seleccionadas todas las posiciones (6) en cada grupo, pero podemos
marcar/desmarcar las que queramos.



3.5.

3.6.

GRUPOS RELACIONADOS

Permite crear diferentes grupos de numeros con 6 subgrupos cada uno
maximo y pedir aciertos de niumeros en cualquiera de los subgrupos de cada
grupo.

Se permiten hasta 60 grupos de 6 subgrupos cada uno.

£2 GRUPOS RELACIONADOS (Max. 60) = eS|
- GRUPO 2 + Ir al Grupo : |1
SUBGRUPC 7 SUBGRUFPO 8 SUBGRUPC 9 SUBGRUPO 10 SUBGRUPO 11 SUBGRUPO 12
© 10 20 30 40 € 10 20 30 40 © 10 20 30 40 9 10 20 © 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 [ 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 & 3 13 23 32 43 3 [ 23 33 43 3 13 23 32 43 3 13 23 32 43 3 13 23 32 43
4 14 24 34 44 4 14 FY 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 Eg 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 15 28 28 48 8 18 28 38 48
9 19 29 39 49 9 19 20 39 49 9 19 29 39 49 9 19 20 39 49 Bl 10 20 290 40 o 10 EE] =0 B8]
ACIERTOS EN CUALQUIERA DE LOS SUBGRUFDS
2 “Wodificar : Modificar | [ Modificar | [ Medificar | [ Modificar | [ Modificar
@ ¢

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.

HOMOLOGOS

Los homoélogos son numeros que sumando sus digitos entre si dan la misma
cantidad final, hay 9 grupos posibles de niUmeros homologos.

Ejemplo: el 33 es un nimero homoélogo del grupo “seis” =>3+3=6

Grupos de homologos:
Ndmeros “uno”
Ndmeros “doses”
Ndmeros “tres”
Ndmeros “cuatros”
NUmeros “cinco”
Ndmeros “seis”
Ndmeros “siete”
Numeros “ocho”
Ndmeros “nueve”

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

i

HOMOLOGOS

mes [

GRUPOS DE HOMOLOGOS

CONOONRAWNEP

"Dl uno" : 1,100,199, 28,37 v 46
"Dl dos" © EL11,20,29,38 w 47
"Del tres" @ 3,1z,21,30,39 v 48
"I’el cuwatro": 4,13, 22,31,40 v 43
"I'el cinco" : B, 14, F3,3F v 41
"Del seis" : &6,15,24,33 v d4Z
"Del siete" @ 7,.16,25,34 43
"Del ocho" : 8,17,Z6,35 7 44
"I'el muewe" : 9 18 F7,36 y 45

®
<




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

apuestas.
JRI=TES
PARES IMPARES

0 & O
O

2 4

3 3

4 2

5 1 O

& 0 O
o ¢

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 aparicion de niumeros 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.

EEETT =IO x|
FIGLRAS

1. 6-0 a

2. | 5-1 a

SEGUIDOS 3 2z [mi

Me 4. | 4-1-1 Im|

01 0% 05 07 09 11-=1 5 | 33 ||

01 02 05 07 09 11-=2 6. | T 51 [mi
01 02 03 07 09 11-=73 ;

01 02 03 04 02 11-=4 | 3-1-1-1 O

01 02 03 04 05 11-=5 5. | 55 [mi

01 02 03 04 05 06- =4 0. — 0

0. z1-1-1-1 |HF

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

D ¢




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.

[ sumas o)

Int.1 Int.2 Int.3 Int.4 Int.5 Int.6 Int.7 Int.8 Int.9 Int.10
Suma Minima : |1|]|] ||] ||] ||] ||] |U ||] |U ||] |[|
OR OR OR OR OR OR OR OR OR
Suma Maxima : |2|;|n |n ||:| |D ||J |D ||J |D |III |El
@ ¢

En el ejemplo de la imagen le estamos indicando al programa que nos
seleccione apuestas cuyos numeros 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

5
TERMINACTIONES FIGURAS
Terminados en 0 :I i 1 5-1 [
Terminados en 1 :I— ll 2| 4-2 [
Terminados en 2 :I— ll 3| 4-1-1 [
Terminados en 3 :I— ll 4. | 3-3 [
Terminados en 4 ; I— ll o | 3-2-1 [
Terminados en 5 :I— ll & | 3-1-1-1 [
Terminados en & :I— ll 7 2-2-Z [
Terminados en 7 :I— ll g | 2-2-1-1 [
Terminados en & :I— ll .| 2-1-1-1-1 |
Terminados en 9 :I— ll 0. 1-1-1-1-1-1 |0
Suma de Terminaciones : Iz_-l?
@ ¢




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

e
BOLA 1 BOLA 2 BOLA 3 BOLA 4 BOLA 5 BOLA 6
& M 20 =0 40 € 00 40 € 10 20 20 40 € 10 20 20 40 € 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 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 24 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 1o 26 35 46 6 1o 26 36 46 6 1o 26 356 46 6 16 26 36 44 6 1o 26 36 446 6 1o 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 g8 18 28 38 48 8 18 28 38 48 8 18 28 38 48 8 18 2B 38 48 8 18 28 38 48
9 19 29 39 49 9 19 29 39 49 9 19 20 39 49 9 19 29 39 40 9 19 20 39 49 9 19 29 39 49
@ ¢

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

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

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

3¢ EXTERIORES,/INTERIORES EI

EXTERIORES IMTERICQRES

0 f

OO0O0O0000n

2
3
4 2
=)
& 1]

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

Interiores : 11,1Z2,13,14,15,1&5, 17,18
21,22, 23,24, 25, 26,27 28
31,32,33,34,35, 36,37, 328

@ ¢




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

4% SUPERIORES/INFERIORES EI

SUPERICRES IMFERICRES

1]

&
o
4
3 3
Z
1
0

OOO0000on

Buperiores @ 1,2,3,4,10,11,12,13,14
Z0,E1 22, 23,84 ,30,31, 32
33,34,40,41, 47,43 44

Inferiores : 5,6, 7,.8,9,15, 15,17,12,1%3
25, E6, E7 2B, E9, 35, 36,37
38,339,458 46,47, 48 49

@ ¢

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

8
L]

-|1-:| zo[zollao

111

4]
[

21|41

12 32|42

[;*]
;5]
;%]

1z 23|[4=

8]

s ||

14 24|44

5]

15 25|45

o
;%]
(i}

ls|2s||2s|2s

(1)1

TlLTfETETET

g |1e||2E||=2E(4E

N =) (== gl | R

A continuacién mostramos el listado de colindantes de cada nimero:
1: 2,10,11,12

2:1,3,11,12,13

3: 2,4,12,13,14

4: 3,5,13,14,15

5: 4,6,14,15,16

6: 5,7,15,16,17

7: 6,8,16,17,18

8: 7,9,17,18,19

9: 8,18,19

10



10: 1,11,20,21

11: 1,2,10,12,20,21,22
12: 1,2,3,11,13,21,22,23
13: 2,3,4,12,14,22,23,24
14: 3,4,5,13,15,23,24,25
15: 4,5,6,14,16,24,25,26
16: 5,6,7,15,17,25,26,27
17: 6,7,8,16,18,26,27,28
18: 7,8,9,17,19,27,28,29
19: 8,9,18,28,29

20: 10,11,21,30,31

21: 10,11,12,20,22,30,31,32
22: 11,12,13,21,23,31,32,33
23: 12,13,14,22,24,32,33,34
24: 13,14,15,23,25,33,34,35
25: 14,15,16,24,26,34,35,36
26: 15,16,17,25,27,35,36,37
27: 16,17,18,26,28,36,37,38
28: 17,18,19,27,29,37,38,39
29: 18,19,28,38,39

30: 20,21,31,40,41

31: 20,21,22,30,32,40,41,42
32: 21,22,23,31,33,41,42,43
33: 22,23,24,32,34,42,43,44
34: 23,24,25,33,35,43,44,45
35: 24,25,26,34,36,44,45,46
36: 25,26,27,35,37,45,46,47
37: 26,27,28,36,38,46,47,48
38: 27,28,29,37,39,47,48,49
39: 28,29,38,48,49

40: 30,31,41

41: 30,31,32,40,42

42: 31,23,33,41,43

43: 32,33,34,42,44

44:- 33,34,35,43,45

45: 34,35,36,44,46

46: 35,36,37,45,47

47: 36,37,38,46,48

48: 37,38,39,47,49

49: 38,39,48

A la hora de usar este filtro de colindantes hay que tener en cuenta que el
filtro cuenta el numero total de colindantes que tiene una apuesta, sin
tener en cuenta si estan seguidos o no.

Ejemplo de apuesta con 4 colindantes: 5 6 9 20 29 30

el 5 es colindante del 6
el 6 es colindante del 5
el 20 es colindante del 30
el 30 es colindante del 20

3.15. SORTEOS ANTERIORES
Este filtro consta de 2 pasos, en el primero hemos de cargar el fichero de
sorteos de PRIMITIVA o BONOLOTO desde la web de eduardolosilla.es, se
carga de manera automatica pulsando el botdn “cargar” de arriba a la derecha
de la pantalla y sera comun a todos los grupos del filtro.
El tipo de Juego se ha de seleccionar en la pantalla principal.

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

11



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

2 SORTEOS ANTERIQRES (Masx. 20) — =
Datos de =sorteos (comun a todos los grupos) : BONOLOTO

Sorteos cargados : Desde :|I| Hasta :| 23 2020 (| _Cargar..:

- | GRUPO1 | +|

Condiciones X ]

j de |1985 jhasta el sorteo |1 j de |1986 j Dia : |Tod05 ﬂ

Dezde el sorteo |1

Nimero de sorteos de la consulta : E (5 ]
En minimo |1 y maximo |1000 sorteos Se han de acertar [23456 M

@ ¢

Si en un grupo no ponemos aciertos en la opciéon “Se han de acertar”, el grupo
no se tendrd en cuenta a la hora de filtrar nuestra combinacién.

Por dltimo, pulsando el botén azul de informacién podremos ver una tabla de
tiempos aproximados de célculo para este filtro.

 Ndimeros Apuestas
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
25 475.020( 01/1985-46/2015 2.858 2 minutos 28
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 5E§und05 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 nimeros (trio 1) y 3 dltimos nameros (trio 2).

La suma de todos los nimeros de cada trio debe estar en un

determinado.

intervalo

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 numeros sumen entre O y 20 en el Trio 1.

Esta apuesta seria aceptada: 020708162048 (suma=17)
Esta apuesta seria rechazada: 161718203040 (suma=51)
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.
£} SUMAS POR TRIOS S

TRES PRIMEROS NUMEROS

Int.1 Int.2 Int.3 Int.4 Int.5
Suma Minima :||;|. ||:|- II]- II} IEI'
OR OR OR OR
Suma Maxima :Izu Iu II} II} II}

TRES ULTIMOS NUMEROS

Int.1 Int.2 Int.3 Int.4 Int.5
Suma Minima :||;|. ||:|- II]- II} IEI'
OR OR OR OR
Suma Maxima :||;|. ||;|- II]- II} IEI-
@ ¢

3.17. VALORACIONES
Con este filtro podemos asignar valores a los nUmeros 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.

2 VALORACIONES (Max. 10) — >

-|[ GRUPO1 | +|

0 valoraciones Seleccionadas

Suma de Valoraciones : |I| . .

Intervalo 1 Intervalo 2 Intervalo 3 Intervalo 4
Min. - Max. Min. - Max. Min. - Max. Min. - Max.
b o (N I R R U

@ ¢

En este filtro tenemos también la posibilidad de guardar o cargar los porcentajes
que queremos usar. Para ellos podemos usar los discos rojo (guardar) y azul
(cargar).

Lo porcentajes tienen que ser numeros enteros entre 0 y 100 y tienen que ir
seguidos en el fichero a cargar, de la siguiente forma:

4405000000400044000000000440400000000000000000000
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3.18.

COEFICIENTE RENTABILIDAD

El Filtro COEFICIENTE DE RENTABILIDAD sirve para diferenciar entre
apuestas mas o menos rentables segun su probabilidad de apariciéon y lo que
la gente apuesta. EI 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 numeros,
en el juego de PRIMITIVA lo méas aproximado a lo que finalmente saldra es
12,25% por cada numero.

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

£3 COEFICIENTE RENTABILIDAD S

~ Porcentajes Probabilidad Real

— Porcentajes Probabilidad Apostada————————————

10 J11,89

20 [10,6

30 |10,63

40 |g,92

1lez,6

11 [13,41

21 |12,58

31 11,9

41 [11,07

2f11,87

12 13,36

22 |12,59

32 12,02

42 |11,53

3|14,59

13 [14,56

23 [14,28

33 12,98

43 |11

412,66

14 12,46

24 [12,76

34 11,65

44 [11,34

5)13,96

15 |13,59

25 [14,1

35 J11,29

45 [11,93

612,27

16 11,15

26 [12,15

36 12,25

46 [10,44

7[15,73

17 12,36

27 |12,67

37 |10,81

47 12,51

8l1z,9

18 |12,12

28 11,87

38 11,04

48 11,71

913,25

19 [11,34

29 11,71

39 11,06

49 11,05

BE o

el & s s 5 a5 o o ==
mqmm.n-wn»—'owmqmm.a-mnl—'o?U

10 12,25

20 [12,25

30 12,25

40 [12,25

1|12,25

11 12,25

21 |12,25

31 12,25

41 [12,25

z|12,25

12 12,25

22 12,25

32 [12,25

42 {12,25

3|1z,25

13 12,25

23 |12,25

33 12,25

43 [12,25

412,25

14 12,25

24 |12,35

34 12,25

44 [12,25

5[12,25

15 12,25

25 [12,25

35 12,25

45 [12,25

6[12,25

16 12,25

26 [12,25

36 12,25

46 12,25

7|12,25

17 12,25

27 |12,25

37 12,25

47 12,25

8[12,25

18 12,25

28 |12,25

38 12,25

48 12,25

3f12,25

19 [12,25

29 12,25

33 12,25

49 12,25

BN O

@ ¢

Para usar este filtro tenemos que seguir los siguientes pasos:

3.19.

1- Cargar los % de probabilidad apostada, por defecto ya vienen cargados
unos estimados por quinielista.es

2- Cargar los % de probabilidad real, por defecto vienen todos puestos a
12,25%

3- Seleccionar los valores del Coeficiente de Rentabilidad que queremos
jugar, los valores estan entre 0.0y 9.9

GRUPOS ENTRE LIMITES
El filtro Grupos entre Limites permite fijar un intervalo de grupos acertados
(minimo y m&ximo).

En el ejemplo de la pantalla le estamos indicando al programa que de los 3
grupos definidos acertemos minimo 2 y méaximo 3.

14



& Grupos entre UmTes (b 210 T e e
GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO 3
© 10 20 30 40 © 10 20 30 40 © 10 20 30 40
B 21 31 41 1 11 21 31 41 1 11 21 31 41
B2 22 32 42 2 12 22 32 42 2 12 22 32 42
EY 12 23 32 43 3 13 23 33 43 3 13 23 33 43
4 14 24 34 44 Bl 14 24 34 44 4 14 24 34 44
5 15 25 35 45 B 5 25 35 45 5 15 25 35 45 ;lil
6 16 26 36 46 B 15 26 36 46 6 16 26 36 46
7 17 27 37 47 7 17 27 37 47 il 17 27 37 47 | T Grupo [t
g 18 28 38 48 8 18 28 38 48 £l 12 28 38 48
9 19 29 39 49 9 19 29 39 49 Bl 1o 29 39 49

3 Modificar | |3 Modificar |

[ LIMITES DE GRUPOS ACERTADOS |

Minimo Maxima

|2 = — E =l Q@ ¢

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

- :
£ Reduccion (e
—Opciones Generales

Im vl ¥ Ciclos [ Aleatorio ]

o

Asegurar el 100% LI

{7 N° de Apuestas

[ Generar Niomero de Apuestas Exactas

@ ¢

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

1. Si activamos esta opcibn 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 opcidn 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 célculo y NO puede llegar a las 11 apuestas
pedidas.
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2. Si activamos esta opciéon y ponemos un numero de apuestas
INFERIOR a la primera reduccion encontrada por el programa, el
programa se detendra en el primer célculo ya que tiene las apuestas
pedidas (aunque no cumplan la reduccion).

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

Ejemplo:

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

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

Opcion Generar NUumero de Apuestas Exactas:
Si activamos esta opcidon el programa al reducir nos generara el
ndimero 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 niumero pedido, el programa
le quitara apuestas a la combinacion automaticamente.

Se recomienda al utilizar estas opciones comprobar las
garantias.

- Por porcentajes: Se puede reducir una combinacién asegurando un
determinado porcentaje de garantias de acierto. Por defecto, siempre
se reduce al 100%o, pero, por ejemplo, si pedimos una reduccioén 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
seguird calculando hasta que pulsemos el botén “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 Nnos
genere una reducida Unica y distinta a las anteriores.

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

5. ANALISIS
Después de calcular una combinacién, podemos acceder al apartado de
ANALISIS donde veremos el numero de veces que aparece cada uno de los

numeros jugados en nuestra combinaciéon y su %.

También si pulsamos sobre el icono de informe se nos mostrara el analisis en el
bloc de notas.
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£ AMALISIS — *®
Andlisis de los Nimeros
. [10] 20] B[ 7 Jao][ e
[ 2| Y| N | P 31 a1
I N | NEE || T P 42|21
El 13| @2 23|47 |33 43|23
(4 a1_1g 24|38 |j3al[ 51 |aa)[ 23
5 15|27 _[25] 35} 45|15
6] 16|20 |[26][ 21 |[36][ 15 || 15
7 [17] 2726 |[37] [47] 1o
(6] 1z |{e] 28 38|15 |[ag|[ 11
o]0 _[19] 28][18_[39] FE]| S
Analisis de los Reintegros
| 40 || [[=2]] (2] [ ]] |
[5 ]| L8 || [[7][ 40 |[8]] [lo][ =8 |
% ¢

6. MENU UTILIDADES:

6.1 VISUALIZAR ARCHIVO

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

2 VISUALIZAR ARCHIVO DE APUESTAS - *

Abrir fichero : [MEGAPRIMIG_pruebaGlot] [g Apuestas :
[v Cargar Reintegros

Ir al Boleto : |1

| Boleto actual : 1/15 |

Dl1jo2|05|04|05]06|07 )08
05 |02|04|02(01 (04 | 04|04
12 (04 (13 |08 |13 |15 |23 (11
22|12 |24 |12 (16 |22 |24 |13
20|15 |26 |13 |26 |24 |27 |26
44 |27 |30 |27 (43 |29 |40 |34
45 |44 |43 |42 (45 (49 |47 |44

|oo|o7|oo|oo|o7|0s| o007

“ -

¥

Aqui también podemos indicarle al programa si la combinacién que queremos
visualizar incluye reintegros o no, con esto, podremos visualizar combinaciones
con y sin reintegro.

6.2 REALIZAR ESCRUTINIOS

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

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

2. Elegir la opciobn de menu “Realizar Escrutinios” para acceder al
escrutador.
Aqui tenemos 2 opciones:
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1-Escrutar la combinacién actual.

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

3. 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).

4. Pulsar el botén “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.
Opcioén 1: Escrutar combinacion actual
42 ESCRUTAR — O x
{* Combinacian actual :
{~ Combinacion nueva : | ':'H |E

& Numeros Seleccionados |

Boletos
€ 10 20 EO) 40 15
1 11 21 31 41 Apuestas |
2 12 22 32 42 118
3 13 33 43 Premios |
- & 0
4 14 24 A 44 ce o
15 25 35 B 5 0
4 0
6 16 26 36 46 3 4
7 17 Bl 37 47 2 26
1 &0
8 18 28 38 48 0 29
© 19 29 39 49 Reinteg. 40

Me Complementario:

-
Reintegro: |0 - & s ¢
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Opcidn 2: Escrutar combinacion nueva cargada de disco

3 ESCRUTAR - O g
" Combinacién actual :
* Combinacién nueva : | 119||MEGAPRIMIS_pruebaGlot| [

v Cargar Reintegros

& Numeros Seleccicnados
Boletos |
€ 10 20 30 40 15
1 11 Y 31 41 Apuestas |
22 32 42 119
3 12 23 EE) 42 Premios |
; ; B 0
24 34 44 ciC 0
5 15 25 35 45 5 0
4 0
& 16 26 36 46 3 0
7 17 27 37 47 f g
g 18 28 38 48 0 119
8 19 289 39 49 Reinteg. 40

M? Complementario:
Reintegro: |0 - M ” ¢

Aqui ademéas disponemos de otras 2 opciones mas:

1.- & 2.-

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

Fecha Sorteo |28 ID]. |201.7 Dia: |5 vl Ne de Sorteo :
Recaudacidn  : (12537123
Fondo de Bote : o Consultar por Fecha de Sorteo I

—Premios Sorteo——————————— [~ Calouladora
Premios

De6: 75351227 De6:

De 5+C: De 5+C:

'

De5: 1616,45 De5:

De 4: 53,49 De 4:

v

De 3: 234268 De 3:

3

2-Informe de boletos premiados:
Nos mostrara un listado con el nimero de boletos premiados.
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6.3 MULTIESCRUTINIO MULTIFICHERO

En esta seccién podemos realizar multiescrutinios contra varios ficheros, es
decir, podemos calcular el nimero de premios de varias combinaciones a la
vez.

El escrutinio se realizara desde 6 aciertos hasta O aciertos, no se tendran en
cuenta el nUmero complementario ni el reintegro.

Pasos a seguir para realizar el escrutinio:
1. Cargar el fichero de sorteos contra el que escrutar.

2. Cargar los ficheros a escrutar (se permite carga multiple).
3. Pulsa el botén escrutar.

¢} MultiEscrutinio MultiFichero — 4

Ficheros

Fichero de Sorteos : |estadisticas_local.bet |E @ Sorteos Cargados : 3.154

£ >
Ventana de estado : - l:l
Resumen de Premios Detallado [

6.4 MULTIESCRUTINIO ESTADISTICO

En esta seccion se permite realizar un escrutinio de una combinacion contra el
histérico de jornadas de PRIMITIVA o BONOLOTO.

Los pasos a seguir son los siguientes:

1-Seleccionamos el archivo a escrutar.

2-Seleccionamos el Tipo de Juego: PRIMITIVA o BONOLOTO.
3-Cargamos el fichero de estadisticas.

4-Seleccionamos el afio, dia y nUmero de sorteos.

5-Pulsamos el botdn escrutar y el programa nos mostrara una lista
con los sorteos escrutados con la siguiente informacion:
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Ne ANo Sorteo Dia NUmeros

000001. 1985 001

J 03,11,13,15,34,35,27 * 0

6-5C-5-4-3 Importe
-0-0-0-54 * 3.234,0

&2 MultiEscrutinio Estadistico

Abrir fichero ; |b|:|r|0||:|t|:|.F’R_I

pod

| Apuestas : |

Datos Fichero Estadisticas

Consultas

Afio : [1935 - 2020 M

14

Tipo de Juego : |BDNDLDTD ﬂ Cargar desde Internet |

Sorteos cargados : 7201
Desde zorteo : |I| temporada : 1988 Hasta sorteo : temporada : | 2020

Sorteo @ |1 - logg

Dia : |Tu:|d|:|5 j Escrutar

Escrutinio
MO Afio Sorteo Dia  Ndmeros 6-5C-5-4-3 Importe
oooool, 1888 008 D 06,08,12,23,24,45,03 * 0-0-0-0-0 * 0,00 ~
QoQooonz. 1538 010 L 11,31,33,34,41,4%,42 * 0-0-0-1-5 * Z2.584,40
QoQoQ3E, 1938 010 M 0§,20,21,29,48,49,41 * 0-0-0-0-0 * 0,00
Q0QQ004, 1538 010 X 0g,24,25,29,36,39,47 * 0-0-0-0-0 * Q0,00
QQoQoos,. 1588 010 D 02,05,06,20,29,37,15 * 0-0-0-0-0 * 0,00
QQoooe. 1588 011 L 01,22,29,359,41,44,4942 * 0-0-0-0-0 * 0,00
ooooo7. 1988 o0ll M 01,16,21,31,33,44,42 * 0-0-0-0-0 = 0,00
000008, 1888 011 X  01,03,30,32,38,46,02 * 0-0-0-0-0 * 0,00
v

¥

Siempre al final del informe se nos mostrara

informacién (mostramos un ejemplo):

DETALLE DE PREMIOS/IMPORTES TOTALES (6-5C-5-4-3)

PREMIO CANTIDAD
6 8

5+C 34

5 1584

4 79780

3 1421820
TOTALES

Importe total
Estimacion reintegros
IMPORTE FINAL

6.5 GARANTIAS

IMPORTES

8.640.596,88
1.131.477,79
2.377.844,22
4.030.214,30
9.479.772,00

MEDIA
1.080.074,61
33.278,76
1.501,16
50,52

6,67

25.659.905,19 euros

2.565.991 euros

28.225.896,19 euros

un resumen con la siguiente

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

ofrece una combinacién.

Para utilizarla,

primero hay que calcular

una

combinacioén, luego entrar en la opcibn de garantias y seguir los siguientes

pasos:
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1. Seleccionar el tipo de garantias a consultar:

Sobre el SISTEMA TOTAL, que es el desarrollo integral de los
ndmeros jugados.

Sobre el SISTEMA CONDICIONADO, que representa a las
apuestas filtradas por las condiciones antes de pasar por la
reduccion.

Sobre SISTEMA IMPORTADO so6lo 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 (abajo a la derecha de la
pantalla), se nos mostrara el informe de garantias en el bloc de notas.

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 O si 6 aciertos.

Cambiando la seleccién del combo podremos elegir calcular x si 5, x si 4, X si 3,
X si 2y x si 1 aciertos de una en una.

§2 Célculo de Garantias y de Porcentajes — bt
[ Apuestas actuales : 1.073 | i
(+ Garantias sobre el SISTEMA TOTAL (38.760 Apuestas)
(" Garantias sobre el SISTEMA IMPORTADC
{" Garantias sobre el SISTEMA CONDICIONADO (38.760 Apuestas)
Apuestas  Porcentajes de 6 de & de 4 de 3 de 2 de 1 de 0
1073 [002768%6si6][ 11 || 05  |[ 1749 ][ 180234 |[ 358443 |[ 306370 |[ 6998
37657 100,000% 5 si6 || [ 18 ][ 1886 |[ 161-243 | 367-g60 || 282-371 || 68-102

[ 100,000% 4 si6 || I I I I I I

[ 100,000% 2 5i6 || I I I I I I

[ 100,000% 1 56 || I I I I I I

| |
| |
| |
| [ 100,000% 356 || I I I I I I |
| |
| |
| |

[ 100,000% 0 5i6 || I I I I I I

100,000% 4 =i 6
100,000% 3 2i 6
100,000% 2 =i 6
100,000% 1 =i 6
100,000% 0 si6

002,768% 6 =i6 1-1de 6 0-Sde S, 17-40 de 4, 180-254 de 3, 358443 de 2, 306-370 de 1, 69-58 de 0
100,000% 5=i6 1-8de 5, 18-55 de 4, 161-243 de 3, 367-460 de 2, 292-371 de 1, 63-102 de 0

[sicacertes ~| B E ¢

En esta seccion también tenemos la posibilidad de calcular todas las garantias T
si M de nuestra combinacién de manera resumida. Se puede hacer pulsando el
botén de la parte superior izquierda:
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&2 Calculo de Garantias y de Porcentajes — *
[ Apuestas actuales : 1.073 | i
¢ Garantias sobre el SISTEMA TOTAL (38.760 Apuestas)
" Garantias sobre el SISTEMA IMPORTADC
" Garantias sobre el Sl !
Apuestas _ Porcentajed |DETALLE DE MINI GARANTIAS - de 0
1073|[002.768% 6 si|  |100,000% 2 si 2 (190 Apu.) ]W_
37687|[ 100,000% 5 si 371 102
i 1 [100,000% 3 si 3 (1140 Apu.) [zt | &tz ]
0[100,000% 4si|  |100,000% 2 si 3 (1140 Apu.) 1| |
o] [ 100,000% 3 si
| 1 [100,000% 4 si 4 (4845 Apu.) [ | E—
0][[100.000% 2 sif |100,000% 3 si 4 (4845 Apu.) [{ N | I
0|[100,000% 1 si 100,000% 2 si 4 {4845 Apu.) ]
0][[100,000% 0sif |038,222% 5 si 5 (5926 Apu.) [{ N | I
002.768% 11de6. 05 100,000% 4 si 5 (15504 Apu.)
2,768% -1de§, 0-5 a .
100 000% 1sdes 124 |100,000% 3 si 5 (15504 Apu.)
100.000% 100,000% 2 si 5 (15504 Apu.)
100,000% 3
100,000% 2 v
100,000% 1 5i6
100,000% 0 =i 6
si 6 Aciertos & ¢

6.6 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 indicar4, el niumero de apuestas,

los

numeros del sistema y el porcentaje jugado de cada uno de los nimeros.
2. Seleccionar los numeros del sistema destino a construir, aqui tenemos 2

opciones.

generado.

No seleccionar el orden final (opcion 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 nimeros destino asignamos
a cada numero origen.
Por dltimo, pulsaremos el icono de “Calcular” si queremos guardar el sistema

4 SISTEMAS PROPIOS

Abrir fichero ¢ |2?132.PRI

10 el

HEE =
Bk
HEE :=
16 3
[ 7 |17
B =
19

—Sisterna Origen

19 Mdmeros

30
31
32
a3
34
S5
36
37
38
39

4n
41
4z
43
44
45
4
47
43
49

=10] ]

Elegir orden : [~

| fpuestas cargadas |
—=isterna Destino
19 Mumeros

01-31,58% | 10— 7z | EF--- =] 40| =]
0z-31,58%

03—31:58; Ji =% R (53 B
04-31, 58% = 32|jJ
05-31, 58% e
05—31:58; - = s3] =| KRN =]
07-31, 58% 4 |j 14|... =l 24|...j 34|...j 44|--.j
05-31, 58% ,
09—31:582 Ej 15|JEjEjJ
10-31,58% || 6 |- ZI BN =l 28] =l 36 =l 48 =]
v || 7D v He[ e S ]
13-31,58% 8 |-zl 8=l e - B =l4s] - =
14-31, 58% .| B I | 1o I ) I Y I (T

19 =
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6.7 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 combinaciéon que queremos generar y el
nuamero de apuestas aleatorias final que queremos.
Por ultimo, debemos pulsar el botdn “Generar”.

4F GENERAR APUESTAS ALEATORIA o) x|

12 Mimeros

924 Apuestas

Q 10 Ei 30 40
i1 21 31 41
2 22 32 3
313 23 33 43
Bl 14 24 EE 44
5 15 B 35 45
6 16 26 36 46

717 27 37
5 EEIEE 2= 42
9 19 29
M@ Apuestas a Generar :IF Generar I
|
e

6.8 GENERADOR DE APUESTAS ALEATORIAS POR PORCENTAJES
Una vez dentro de la pantalla del generador sélo tendremos que elegir los
porcentajes de los nimeros que queremos generar y el nimero de apuestas
aleatorias final que queremos.
Por dltimo, debemos pulsar el botén “Generar”.
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 opcion “desde Archivo” de la pantalla principal, al importar el fichero se nos
indicara el niUmero de apuestas repetidas y estas seran eliminadas.

4F GENERAR APUESTAS ALEATORIAS POR P = Il:llil
—Seleccione el porcentaje de los nL'lmeros—6

16 Porcentajes de Nimeros Seleccionados

0[z0 =] 20 =] 0[] w0

t [ ufe_daf— s~ 4[]
2|2g j12|2 j22| ..... =] 32| ..... j42| ..... |
3zl 19f: =] es[—3] [ 4a[— ]
o EBS 5 ) ) [
5[z 15[0 =] 25[—=] s8] =] 4s[—
j

j

ﬂ

=

6 leo x| 16[z0 x| 26 |- 7| 36| | 4B
?| ..... | 1?|100j2?| ..... =] 3?| ..... j4?| .....
3|1g ﬂ18|1 j23| ..... | 38| ..... ﬂ4a| .....
9|21 j19| ..... =] 29| ..... =] 39| ..... j49| .....

NOTA : Pueden generarse apuestas repetidas.

¥
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6.9 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:

Ordenar Sistema 1

Sumar Sistemas (directo)

Sumar Sistemas (quitando repetidas)
Intersecciéon de Sistemas (apuestas comunes)
Restar Sistemas (sistema 1 — sistema 2)

aghwbE

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

&% ALGEBRA DE COMBINACIONES — *

Ficheroc 1 Fichero 2

Mombre: & & nombre: =]
Apuestas: Apuestas:

Sistema 1 Sistema 2

29 Niimeros 29 Niimeros {~ Ordenar sistema 1:|A5c:en|:|ente j
(+ Sumar Sistemas (directo)
10 20 pejul B2 10 20 pel ]
21 EE o1 EE {~ Sumar Sistemas (quitando repetidas)
nm 6 EE 32 (™ Interseccidn Sistemas (apu. comunes)
I 13 | 23 K 13 | 23 K (™ Restar Sistemas (sistema 1-sistema 2)
14 14 Proceso de SUMA de Sistemas (directa)
5 pER 25 35 EN s FE 25 35 g terminadoc CORRECTAMENTE
. E . M® Apuestas Sistema Resultante : 238
7 17 B 7 Ed 7 17 Bl 37 Ed
& [ B 18 28
B-E-E BE-BE-@

2 = ¢

7. MENU DATOS: ESTADISTICAS DE SORTEOS

Con esta opcion podemos realizar analisis sobre ficheros de estadisticas de
sorteos que debemos cargar. Se permite cargar estadisticas de dos tipo de
Juegos: PRIMITIVA o BONOLOTO.

Las opciones de anadlisis son por nimeros, 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 opcién
“actualizar fichero desde internet” podremos descarganos uno de la
Web de www.megaprimi.com

2. Seleccionar los filtros deseados: afios, niumeros 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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¥ ESTADISTICAS - MEGAPRIMI - hd

Datos Fichero Estadisticas

Fichero estadisticas : | | H &

Sorteos cargados : I:l
Desde sorteo : |:| temporada : I:l Hasta sorteo : |:| temporada : |:|
Tipo de Juego : |BONOLOTO - Actualizar fichero desde Internet |

Consultas

Afio : [1985 - |2020 N° Sorteo : |1 - |999 Dia : |Miérco|es j £ Consuitar. !
Nimero de sorteos de |a ditima consulta : [ ]

Estadisticas Catos
NOmeros Namero  Apariciones

Bajos v Altos

Meranas
Lecenas

Distancias
Pares e Impares

Seqguidos

S e Ne Ne Ne Ne o'

sumas
(" Terminaciocnes
{" Exterio

=/Interiores

{" Supericres/Inferiores

8. MENU DATOS: VER RESUMEN DE FILTROS

Con esta opcidon podemos ver un resumen de nuestra combinacion, incluyendo
las condiciones de todos los filtros que hemos utilizado.

Ejemplo de informe resumen:

RESUMEN

Programa : MEGAPRIMI 9.0

Tipo de Juego : PRIMITIVA

Nombre combinaciéon : MEGAPRIMI9 pruebaGlobal.xml
N° de Apuestas : 113

COMBINACION BASE

NUMEROS
-- - 3040
1 11 - - --
2 1222 -- 42
-- 13 23 -- 43
4 -- 2434 44
15 -- -- 45
-- 16 26 36 46
- =27 -- 47
8 ----3848
9 --29--49

REINTEGROS (Secuenciales)

00 - -- -- -
-~ —- 07 -- 09
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FILTROS

Filtro BAJOS Y ALTOS:
NUmeros 01 al 24: 1,2,3,4,5
Numeros 25 al 49: 1,2,3,4,5

Filtro DECENAS:

Decena del 01 al 09: 1,2,3,4,5

Decena del 10 al 19: 0,1,2,3,4

Decena del 20 al 29: 0,1,2,3,4

Decena del 30 al 39: 0,1,2,3,4

Decena del 40 al 49: 0,1,2,3,4

Figuras jugadas: 5-1,4-2,4-1-1,3-3,3-2-1,3-1-1-1,2-2-1-1,2-1-1-1-1

9. MENU DATOS: VER INFORME APUESTAS ELIMINADAS

Con esta opcion podemos ver un resumen de las apuestas eliminadas por cada
filtro:

Ejemplo de informe resumen:

TOTAL Apuestas Iniciales : 475.020
TOTAL Apuestas Eliminadas :466.119
TOTAL Apuestas Condicionadas : 8.901
TOTAL Apuestas Reducidas ;113

Eliminadas por cada Filtro Activo:
BAJOS Y ALTOS: 9.724

DECENAS: 141.080

DISTANCIAS: 85.090

GRUPOS DE NUMEROS: 31.365
GRUPOS RELACIONADOS: 1.395
PARES E IMPARES: 43.063
SEGUIDOS: 0

SUMAS: 9.792

TERMINACIONES: 116.764
POSICIONES: 4.235
EXTERIORES/INTERIORES: 12.176
SUPERIORES/INFERIORES: 4.544
COLINDANTES: 4.927
COEFICIENTE RENTABILIDAD: 1.964

10. 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
el portal de quinielista.es:

https:/Z/www.eduardolosilla.es/ZprimitivaZarchivos
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APENDICE. NOVEDADES VERSION 8.0
La presente version presenta dos novedades respecto a la anterior:

1. Se puede seleccionar el reintegro (ver en pagina 2)
2. Opciones de algebra (ver secciéon 6.8)

APENDICE. NOVEDADES VERSION 8.5

La presente versidon presenta dos novedades respecto a la anterior:

1. Calculo de garantias extendidas (ver seccion 6.5)
2. MultiEscrutinio MultiFichero (ver seccién 6.3)

APENDICE. NOVEDADES VERSION 9.0
La presente version presenta esta novedad respecto a la anterior:
1. Ahora se permite elegir el tipo de juego: PRIMITIVA o BONOLOTO.

APENDICE. NOVEDADES VERSION 10.0

La presente version presenta estas dos novedades respecto a la anterior:

1. Ahora se permite guardar y cargar los porcentajes en el Filtro
Valoraciones.

2. Ahora en el filtro Grupos de Numeros se permite elegir las posiciones de
los nimeros de la combinacién en la que se pueden aplicar los aciertos.
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