FICHERO DE AYUDA DEL PROGRAMA REDLOTOTURE

Version REDLOTOTURF : 3.0
Fecha :29/01/2024

1. INFORMACION GENERAL

El programa REDLOTOTURF permite seleccionar cualquier cantidad de numeros,
poner filtros de condiciones (Distancias, Grupos de numeros, Grupos
Relacionados, Grupos de Apuestas, Pares e Impares, Seguidos, Sumas,
Terminaciones, Posiciones y Valoraciones) y obtener las apuestas al directo o en
reduccién al 2, 3, 4 o 5.

También permite visualizar y escrutar las combinaciones realizadas.

Las opciones disponibles en esta version son:

= Generacion de apuestas al directo.

= Exportacion e importaciéon de apuestas en ASCII desde fichero en
varios formatos distintos.

= Posibilidad de reducir apuestas importadas en ASCII.

Posibilidad de filtrar apuestas importadas en ASCII.

Calculo avanzado de garantias y premios.

Escrutinio de apuestas detallado con escrutador independiente.

Reduccién de apuestas ultra rapida con y sin porcentajes.

Analisis de las apuestas generadas (numeros y nimeros caballos).

Creacidn de Sistemas Propios.

Informes detallados.

Filtros de condiciones potentisimos.

Fichero de ayuda en formato PDF.

Generacién de numeros al azar.

Generacion de apuestas aleatorias.

Impresién de boletos.

Impresién y generacién de cédigos QR.

= Posibilidad de jugar varios nimeros de caballos al directo, aleatorios o
secuenciales.

2. PASOS BASICOS PARA REALIZAR UNA COMBINACION

Seleccionar los nimeros (minimo 6) y el nimero caballo (minimo 1).
Introducir los filtros de condiciones deseados (opcional).

Seleccionar las opciones de reduccidon, por defecto esta seleccionada la
reduccion de nimeros al 6 (al directo) y 100 %.

Pulsar el botén “Calcular”.

Si ha elegido generar al directo, el cdlculo serd instantaneo, si ha elegido
calcular con reduccion, el programa empezara los ciclos de reduccion. Es un
proceso infinito, lo podemos parar con el botén “stop” cuando queramos, en
ese momento el programa se quedara con la mejor reduccion obtenida hasta
el momento. Evidentemente cuanto mas tiempo lo dejemos reduciendo,
mejores reducciones se obtendran.
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3. OPCIONES DE NUMEROS DE CABALLO

REDLOTOTURF en su version actual permite 3 opciones para los numeros de
caballo:

= Al directo:
Se jugaran los numeros de caballo al directo, es decir, si por ejemplo tenemos
una combinacion de 100 apuestas y elegimos 3 numeros de caballo, nuestra
combinacién final tendréa 100*3=300 apuestas.

= Aleatorio:
Se jugaran los numeros de caballo en modo aleatorio entre los elegidos, y
nuestra combinacion final no aumentara en nimero de apuestas.
Si por ejemplo tenemos una combinacién de 6 apuestas y elegimos los
numeros de caballo 1, 2 y 3, al generar se nos crearan siempre combinaciones
con numeros de caballo en distinto orden del tipo:

Ejemplo 1:

01,02,03,04,05,07*02
01,02,03,04,06,07*01
01,02,03,05,06,07*02
01,02,04,05,06,07*02
01,03,04,05,06,07*03
02,03,04,05,06,07*02

Ejemplo 2:

01,02,03,04,05,07*01
01,02,03,04,06,07*01
01,02,03,05,06,07*02
01,02,04,05,06,07*01
01,03,04,05,06,07*03
02,03,04,05,06,07*03

Ejemplo 3:

01,02,03,04,05,07*01
01,02,03,04,06,07*03
01,02,03,05,06,07*02
01,02,04,05,06,07*03
01,03,04,05,06,07*03
02,03,04,05,06,07*03

Se recomienda al usar esta opcion guardar SIEMPRE al final del calculo la
combinacién en modo ASCII.

» Secuencial:
Se jugaran los niumeros de caballo en modo secuencial entre los elegidos, y
nuestra combinacién final no aumentara en nimero de apuestas.
Si por ejemplo tenemos una combinacién de 6 apuestas y elegimos los
numeros de caballo 1, 2 y 3, la combinacidn final sera siempre:

01,02,03,04,05,07*01
01,02,03,04,06,07*02
01,02,03,05,06,07*03
01,02,04,05,06,07*01
01,03,04,05,06,07*02
02,03,04,05,06,07*03



®

4. FILTROS

®

REDLOTOTUREF en su version actual permite los siguientes filtros:

4.1.

Para acotar la separacion entre los numeros que componen

DISTANCIAS

las

apuestas a jugar (1-2, 2-3, 3-4, 4-5, 5-6 y la general 1-6).

4.2 GRUPOS DE NUMEROS

DISTANCIAS

~

Max.

Nimeros1y2:[1 - [3
Nimeros2y3: [0 - (23
Nﬁmer053y4:[_- [F
Nimeros4y5: [0 - [s5
NimerosSy6: [0 - [15

Volver

General (nimerosdel 1al6): 0 -0

X

En el ejemplo de la imagen estamos indicandole al programa que entre

la
3:

s posiciones 1 y 2 de cada apuesta haya una distancia entre 1 y

Esta apuesta seria aceptada: 07-10-18-20-21-24 (distancia 3).
Esta apuesta seria rechazada: 07-11-18-20-21-24 (distancia 4).

Este es el filtro clasico de grupos de nimeros. Se puede crear un grupo
de X nimeros y pedir la cantidad que queremos que aparezcan.
Se permiten hasta 150 grupos de 31 nimeros cada uno.

# GRUPOS DE NUMEROS (2/150)

& GRUPO1 %) GRUPO2 4 3 GRUPO3
1] 9]17]25] 1] 9[17]25] 1 91725
2 10 183 2 10 18 26
11 19 Y 3 11 19 27
KEJ 12 20 3 | 4 |12]|20/|28] 4 12 20 28
| 13 21 5 13 21 29
314 22 | 6 |14]22|30] 6 14 22 30
15 23 7 1523 31
E} 16 24 8 |16]24] 8 16 24
12345 Modificar | 01356 _Medificar | | _ Modificar |




El filtro grupos de numeros puede usarse para jugar combinaciones con
numeros fijos.

Por ejemplo, imaginemos que queremos jugar una combinacién de 9
nimeros y que el nimero 1 y el nimero 3 sean fijos (salgan siempre),
se haria de la siguiente forma:

» Seleccionamos los numeros 1,2,3,4,5,6,7,8,9 en la
pantalla principal.

* Entramos en el filtro grupos y en el grupo 1 marcamos el
nimero 1 y el nimero 3 y seleccionamos 2 aciertos.

» Volvemos a la pantalla principal y le damos a calcular,
nos saldran 35 apuestas todas con los niumeros 1 y 3.

4.3. GRUPOS RELACIONADOS
Permite crear diferentes grupos de nimeros con 6 subgrupos cada uno
maximo y pedir aciertos de nimeros en cualquiera de los subgrupos de
cada grupo.

Se permiten hasta 50 grupos de 6 subgrupos cada uno.

& GRUPOS RELACIONADOS (1/50) -

-|[ GRuPO1 |

| Subgrupos: | 1-6 |
© SUBGRUPO1 4 | SUBGRUPO2 4 | SUBGRUPO3 4 —
(1] 9 |17]25] 109 1 91725
| 2 |10]18]26] 2 10 (B3 2 10 18 26
3 11 3 11 19 27
| 4 F¥220]28] 4 12 R 4 12 20 28
[ 5 Fk321]29] 5 13 RS 5 13 21 29
| 6 F822|30] 6 14 pFIEN 6 14 22 30 —
7 15 7 1523 31
| 8 |16/24] 8 16 ] 8 16 24
&3 SUBGRUPO 4 ﬂ &3 SUBGRUPO 5 ﬂ ’0 SUBGRUPO 6 ﬂ
1.9 1725 1.9 1725 1.9 1725 M|
ACIERTOS EN CUALQUIERA DE LOS SUBGRUPOS
[345  Modificar || Modificar | [ Modificar
Modificar Modificar Modificar

Volver

4.4. GRUPOS DE APUESTAS
Con este filtro podemos cargar apuestas de un fichero y pedir aciertos
individuales en cada una de ellas y ademas podemos pedir aciertos
generales en el grupo, es decir podriamos indicar cuantas de esas
apuestas queremos acertar y con qué niumero de aciertos cada una.
Este filtro es muy Util para descartar apuestas que creemos que no van
a salir, un ejemplo tipico de utilizacion de este filtro es cargar las
apuestas ganadoras de todos o algunos afios anteriores e indicarle al
programa que queremos 0 aciertos con respecto a ellas,
evidentemente antes habria que indicar el intervalo de 6-6 aciertos
individuales en cada una de ellas.
En este filtro SOLO se permite cargar un fichero de 12000 Apuestas
como maximo en cada grupo, se permiten 10 grupos.



| ® GRUPOS DE APUESTAS (0/10)

[ GRUPOT | +

[ FICHERO CARGADO

APUESTAS A TRATAR

|| AcIERTOS |

ACERTAR POR LO MENOSEN |0 APUESTAS
ACERTAR COMO MAXIMO EN |0 APUESTAS

NOTA : Las apuestas cargadas en este fitro NO se
guardaran cuando se guarde la Combinacion general en
XML, sélo se g an los aciertos gt ademas en
elinforme de condiciones solo saldra un breve resumen de
este fitro, en NINGUN caso se mostrarén las apuestas
cargadas. Puede guardar i i las

con sus aciertos de cada grupo en formato XML con los
botones de aqui abajo.

= xml
it

NOTA: Las Apuestas cargadas en este filtro NO se guardaran cuando se
y las condiciones, so6lo se guardaran los
aciertos generales, ademas en el informe de condiciones sélo saldra un
breve resumen de este filtro, en NINGUN caso se mostraran las

guarde la combinacion

Apuestas cargadas.

Si queremos cargar/guardar las Apuestas de cada grupo podemos
hacerlo con los iconos de cargar/guardar de la derecha de la pantalla.

Dichas Apuestas se guardaran en formato XML.

4.5. PARES E IMPARES

Determina el minimo/maximo de nimeros pares y/o impares.

# PARES E IMPARES

PARES IMPARES

0

UL WN =

- X
6 O
5
4 O
3 O
2
1
0 O

Este filtro se selecciona por figuras. En el ejemplo de la imagen le
estamos indicando al programa que nos seleccione apuestas con 1, 4 o

5 nUmeros pares.
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4.6. SEGUIDOS
Este filtro limita la aparicion de nUmeros seguidos. Los valores
permitidos estan entre 1 y 6 y funciona de la siguiente forma:

01 03 04 05 07 09 -> habria 1 seguido

01 02 04 05 07 09 -> habria 2 seguidos
01 02 03 04 05 09 -> habria 4 seguidos
01 02 03 04 05 06 -> habria 5 seguidos

Ahora permite también elegir las figuras de numeros seguidos que
queremos jugar.

A continuacién ponemos algunos ejemplos de apuestas y sus figuras de
numeros seguidos:

01,02,03,04,05,06: cumple figura “6-0"

01,02,03,04,05,07: cumple figura “5-1"

01,02,03,04,06,07: cumple figura “4-2"

01,02,03,04,06,08: cumple figura “4-1-1"

01,02,04,05,07,09: cumple figura “2-2-1-1"

01,02,04,06,08,10: cumple figura “2-1-1-1-1"

01,03,05,07,09,11: cumple figura “1-1-1-1-1-1"

[ & SEGUIDOS — X
‘ FIGURAS
6-0 |m
5-1 |m
SEGUIDOS 4-2 |
-1- v
NO : [1,2,45 411 |M
3-3 ID
0103050709 11->1
01 02 05 07 09 11->2 3-2-1 |[v]
01020307 09 11->3 7. 3111 |00
0102030409 114 o
0102030405 11 -5 .| 2-2-2 M
01 02 03 04 05 06 -6 9. 22-1-1 |

‘ 10., 2-1-1-1-1 |V
‘ 11, 1-1-1-1-1-1 |[]

Volver |

4.7. SUMAS
La suma de todos los nUmeros debe estar en un intervalo determinado.
Evidentemente la suma minima no puede ser inferior a
21(14+2+3+4+5+6) y la suma maxima no puede ser superior a
171(26+27+28+29+30+31).

Si un intervalo tiene los valores 0-0, no se tendra en cuenta a la hora
de condicionar.

Se permite introducir hasta 6 intervalos de sumas y funcionan entre
ellos con el operador OR.
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* SUMAS — X

Int.t1 Int.2 Int3 Int4 1Int5 Int6

Suma Minima : |50 [0 [0 o [0 [0
OR OR OR OR OR
Suma Méaxima : |80 [0 [0 [0 [0 [0
Volver

En el ejemplo de la imagen le estamos indicando al programa que nos
seleccione apuestas cuyos nimeros sumen entre 50 y 80.

Esta apuesta seria aceptada: 02-07-08-16-20-21 (suma=74)
Esta apuesta seria rechazada: 02-07-08-16-20-31 (suma==84)

4.8. TERMINACIONES
Si queremos que X numeros de entre los 6 acaben en un numero
determinado.
Ahora permite también elegir las figuras de terminaciones que
queremos jugar y la suma general de las terminaciones.

& TERMINACIONES = X
TERMINACIONES FIGURAS
Terminados en 0 :0,1,2,34 M 5-1 |||
Terminados en 1 :| m| 2. 4-2 |
Terminados en 2 : | m| 3. 4-1-1 |Vl
Terminados en 3 : | m| 4. 3-3 |[v]
Terminados en 4 : | m| 5. 3-2-1 |[v]
Terminadosen 5 : | M| 6] 3-1-1-1  |¥
Terminados en 6 : | m| 7. 2-2-2 |[v]
Terminados en 7 : | M| 8] 2211 |¥
Terminados en 8 : | M| 9. 2-1-1-1-1 M
Terminados en 9 : | M| 10.[ 1-1-1-1-1-1 |
Suma de Terminaciones : l_ = l?
Volver




®

4.9. POSICIONES
Permite elegir que numeros deben salir y en qué orden de posicidn.

®

& POSICIONES - X

'€ BOLA1 € BOLA2 € BOLA3
1 9 1725 1 9 17 25 1 9 1725
2 [ 18 26 2 10 18 26 2 10 18 26
3 11 19 27 3 11 19 27 3 11 19 27
4 12 20 28 4 12 Q) 28 4 12 20 28
5 13 21 29 5 13 21 29 5 13 21 29
6 14 22 30 6 14 22 30 6 14 22 30
7 15 23 31 7 15 23 31 7 15 23 31
8 16 24 8 16 24 8 16 24

& BOLA4 € BOLAS € BOLAG

1 9 1725 1 9 1725 1 9 1725
2 10 18 26 2 10 18 26 2 10 18 26
3 11 19 27 3 11 19 27 3 11 19 27
4 12 20 28 4 12 20 28 4 12 20 28
5 13 21 29 5 13 21 29 5 13 21 29
6 14 22 30 6 14 22 30 6 14 22 30
7 15 23 31 7 15 23 31 7 15 23 31
8 16 24 8 16 24 8 16 24

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 niumero 20.

Esta apuesta seria aceptada: 10-20-21-22-23-24
Esta apuesta seria rechazada: 10-11-21-22-23-24 (tiene el nimero 11
en la posicion 2).

4.10. GRUPOS DE VALORACIONES
Con este filtro podemos asignar valores a los niumeros jugados y después
pedir un intervalo de valores minimo y maximo que debe cumplirse. Este
filtro permite pedir hasta 20 grupos con 4 intervalos de valoraciones

distintos.



| ® GRUPOS VALORACIONES (1/20) -

- || GRUPO1 | + |

X

2 Valoraciones Seleccionadas

Suma de Valoraciones : & B

Interval. 1 Interval. 2 Interval. 3 Interval. 4
Min. - Max. Min. - Max. Min. - Max. Min. - Max.
o 7 o o o o o o

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 nimeros enteros entre 0 y 100 y tienen que ir
seguidos y separados por un espacio en el fichero a cargar, de la siguiente
forma:

4405000000400044000000000440400000000000000000000

5. REDUCCION
El programa REDLOTOTURF permite reducir al 5, al 4, al 3 y al 2 combinaciones.
Las opciones de reduccidn que permite son las siguientes:

1.1.Por numero de apuestas
En esta opcidon REDLOTOTURF ejecutara un UNICO ciclo de reduccion
(hay que desactivar la opcion Ciclos), parandose en el nimero de
apuestas indicadas, evidentemente, el resultado de apuestas siempre
sera igual o menor que el nimero pedido.
Se recomienda al utilizar esta opcién comprobar las garantias.

1.2. Por porcentajes
Permite reducir una combinacion al 5, al 4, al 3y al 2 entreel 1% vy el
100%. Por defecto siempre reduce al 100%.
Si se reduce por menos del 100%, se recomienda hacer un calculo de
garantias.



1.3. Activar ciclos
Por defecto esta opcion esta activada, el programa seguira calculando
hasta que pulsemos el botdén “stop”. Si esta desactivada, el programa
parara su calculo en el primer ciclo.

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

Hay que tener cuidado al utilizar esta opcion ya que siempre el
programa al calcular nos generard una combinacion reducida distinta,
se recomienda una vez terminada la reduccién, guardarla SIEMPRE en
modo ASCII.

6. ESCRUTADOR

Para saber los premios que tenemos en una combinacion se ha de usar la
opcion escrutador siguiendo los siguientes pasos:

1. Entrar en el programa y realizar una combinacion y después entrar
en la seccion escrutador, o también, entrar directamente en la
seccion escrutador y abrir una combinacion directamente desde un
fichero (opcién combinacién nueva).

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

3. Pulsar el boton ESCRUTAR de la parte inferior derecha de la ventana
y aparecera la lista con la cantidad de premios y los boletos
premiados en la parte derecha de la pantalla.

# ESCRUTADOR -
¢ Combinacion actual : 2256
| € Combinacién nueva : 0 I IB
IrN°Boleto : | [1
=<<| <[ Boleto: 1 | >| >>|
X Numeros [ ) 2 [ 3 || 4 |[ s |[ & | Resumen de Premios
1 9 17 25 Nameros Bolet:s : :;gs
2 10 18 26 ?ﬁ;z:t:s . 2256,00
3 1119 27 De 6+ C : -
4 122028 b s
5 1321 29 B @ @ @ E @ |es -
::;:;2: mageiiat i
7152 2 [ e 3+ ;19
Caballos [_);'; ______ ;:}; ___________
e e 2% 5 200
1203 4 Premios De 1 + C : 86
5 6 7 8 De 1 258
De 0 + C : 16
S aing (2] (2] (3] (3] 2] [3]| peorc:ts
‘ Al Azar
[ Volver

10




Aqui también disponemos de varias opciones de impresion que son:
1. Imprimir la combinacion en boletos (ver seccidén imprimir)
2. Sacar un listado con todas las apuestas en PDF

# Imprimir informe de apuestas - X

JUEGO DE LOTOTURF =
fotal Apaestas ; 2220 ‘\ LOTOTURF

1

Bol

Total Importe : 2228,00 Euros

Bol.: 1/372 Bol.: 2/372 Bol.: 3/372 : 4/372

01 02 01 02 02 01 |[02 01 05 02 01 02 | |02 O1 02 O1 O1 O1 | [02 04 02 04 01 O1
02 03 02 05 03 02 ||04 02 06 03 02 04 | |03 02 04 02 02 02 | |03 05 05 06 02 02
10 08 04 06 10 06 | |05 08 08 06 08 05 | |06 04 06 08 04 06 | |08 08 06 07 10 06
12 12 12 12 12 12 |12 12 12 12 12 12 |[12 12 12 14 12 12 | [12 12 12 12 12 14
14 14 18 14 14 14 |[18 14 16 14 18 20 | [18 16 13 18 20 18 | [20 18 16 16 22 22
20 18 22 22 20 24 | [24 22 18 24 20 22 |[22 26 16 24 24 26 |[22 22 20 22 24 26

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03

Bol.: 5/372 Bol.: 6/372 Bol.: 7/372 Bol.: 8/372

02 01 05 02 02 02 |02 05 01 02 02 02 |04 06 02 06 01 02 | (02 04 02 O1 07 06
03 02 06 03 03 04 |03 06 02 03 04 05 |07 07 03 08 02 05 | (04 06 03 02 08 08
12 12 08 10 06 06 |08 10 06 08 05 06 | (08 10 06 09 10 06 | [10 07 10 08 10 09
14 14 14 12 12 11 | [14 12 12 12 12 08 | [12 12 14 12 14 12 |[12 12 12 12 12 12
16 16 16 16 20 12 |[22 14 20 16 15 12 |[18 14 16 13 18 14 | [13 13 22 16 14 14
22 18 18 18 26 16 | [24 16 22 24 16 26 | [22 16 26 16 22 24 | [20 24 24 24 18 18

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03 03

Logo ....... | | - x| Péginasalmprimir:hodas -
Impresora : [T AN | mprimic |
Volver

7. 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 opcidon de garantias y seguir los siguientes
pasos:

1. Seleccionar el tipo de garantias a consultar:

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

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

- 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, se nos mostrara el informe de
garantias calculado 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 0 si 6 aciertos.

11



Cambiando la seleccién del combo podremos elegir calcular x si 6, X si 5, x si 4,
X Si 3, X si 2y xsil aciertos.

# Calculo de Garantias y de Porcentajes -

[ 100,000% 1si6_]| ][ J{ ] [ J{

9l J L J [

000,076% 6 si 6 4-4 de 6, 0-24 de 5, 16-232 de 4, 84-588 de 3, 416-972 de 2, 504-1048 de 1, 88-680 de 0
008,465% 5 si 6 4-36 de 5, 0-220 de 4, 24-764 de 3, 248-1164 de 2, 360-1292 de 1, 8-1036 de 0
069,316% 4 si 6 4-196 de 4, 0-748 de 3, 144-1280 de 2, 332-1412 de 1, 0-1332 de 0

099,172% 3 si 6 4-640 de 3, 28-1280 de 2, 344-1432 de 1, 0-1568 de 0

100,000% 2 si 6 4-516 de 2, 500-1344 de 1, 520-1692 de 0

100,000% 1 si 6 680-680 de 1, 1548-1548 de 0

100,000% 0 si 6

| [ 680-680 | [ 1548-1548 |

L [ l

{ A actuales : 2.228 I!

(% Garantias sobre el SISTEMA TOTAL (736.281 Apuestas)

¢ Garantias sobre el SISTEMA IMPORTADO

(" Garantias sobre el SISTEMA CONDICIONADO (8.086 Apuestas)
Apuestas Porcentajes de 06 de 05 de 04 de 03 de 02 de 01 de 00
{ s57)[ 000076%6si6 || 44 | 024 |[ 16232 || 84588 || 416-972 |[ s04-1048 || 88680 |
| 61768|[ 008,465% 5si6 || |[ 436 |[ 0220 |[ 24764 |[ 248-1164 |[ 360-1292 | [ 8-1036 |
[ 448033 069,316% 4si6 || | J[ 419 [ o748 |[ 144-1280 |[ 332-1412 |[ 0-1332 |
| 219828|[ 099,172% 3si6 || | 1 |[ 4640 |[ 28-1280 |[ 344-1432 |[ o0-1568 |
| 6094|[ 100,000% 2si6 || | 1 | J| 4516 | [ 500-1344 | [ 520-1692 |
[
[

100,000% 05si6 | | 1

Calcular |si6Aciertos v Volver

Otra opcidon muy interesante de la que disponemos aqui, es poder guardar las
apuestas por cada porcentaje de reduccién. Pulsando en el disco rojo (arriba a
la derecha) se nos abrird una pantalla en la que podremos elegir que apuestas
gueremos guardar, por ejemplo, se nos permitira guardar apuestas por: 6 si 6,
5si6,4si6,3si6,2si6,1si6,y0sib6.

ANALISIS

Después de calcular una combinacidon, 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 %.

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

& ANALISIS -
il Nameros
[1][ 856 | [9][ 372 | 17 416 | [25|[ 144 |
[2][ 1276 | [10|[ sse | [18][ es6 | [26][ 300 |
[3][ 600 | [11][ 360 | [a9l[ 336 | 27l 76 |
[4][ 1088 | 12| 1000 | [20|[ s24 | 28| 224 |
[5][ 8se | [13][ 744 | 21][ 308 | 29[ 32 |
[6][ 804 | 14l 912 | 22| sas | 30| 128 |
[7][ _sse | [asl[ 296 | 23] 228 | B[ 20 |
[8] 628 | [16][ 428 | [24][ 424 |

Caballos
(] ] [2]I | [3][ _esa | [a][ 654 |
H ] (e[ | [ZI[_esa_| [8] l
(o]l | [10]f | @1 esa | 12 I
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9. IMPRESION DE BOLETOS Y CODIGOS QR

®

REDLOTOTURF permite la opcién de impresién de boletos y generacion de
codigos QR para el juego de LOTOTUREF.

Las opciones de impresién disponibles son las siguientes:

Imprimir un resumen de las caracteristicas de la combinacion.

Elegir el niUmero de apuestas por boleto a imprimir (entre 1 y 6).
Imprimir cabecera/pie y nimero de boleto.

Imprimir cédigo de barras del boleto.
Imprimir nGmero caballo.

Imprimir informacidon numérica.
Elegir el tipo/modelo de impresora.

Imprimir uno, varios o todos los boletos.
Impresidon de boletos en modo vertical u horizontal.
Configurar los margenes del boleto a imprimir, margen izquierdo y
margen superior. Se permiten valores negativos.
Seleccion del tipo de boleto a imprimir o codigo QR.

# PANEL DE IMPRESION

Informacion General |

Configuracion Boletos |

BASE ..

BOLETOS : 372 (2.228 Apuestas)
PRECIO :2228,00 Euros

APUESTAS por BOLETO : IG vI Margenes

... [Prueba_GLOBAL_REDLC ;| | TIPO DE PAPEL : [Reverso Boletos |

ORIENTACION : |Vertical

=

Opciones de Impresion |

Imprimir Cabecera/Pie y N° Boleto ... : v

& IMPRIMIR TODOS LOS BOLETOS
~ IMPRIMIR UN INTERVALO DE BOLETOS
~ IMPRIMIR UN SOLO BOLETO .

1. Margen lzquierdo : |1000 LI
2. Margen Superior : |1000

Imprimir Codigos de Barras .............. : v Los miargenes permiten valores negativos
Imprimir Namero Caballo ................. : v LOTOTURF 603
Imprimir Informacion Numeérica ........ ' : : t ¢ x "
IMPRESORA : | PDFCreator ~f o o e

Imprimir |

Volver |
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Ejemplo de boleto impreso:

| X X
I X X X X X

X X X

X X X

X X X X X
I X X
5,6,10,12,16,20%4 4,5,8,12,18,24%4
5,6,8,12,16,22%4
Prueba_ GLOBAL_REDT

[ |

X X
X X X X X X
X
X X X
X X
X X X X
X X X X
4,6,7,12,16,24%*4
4,7,8,14,18,20% 4,5,10,14,16,20%4
Bol.: 1 de 124 WWW. quiniwin. com

CODIGOS QR:

REDLOTOTURF permite imprimir combinaciones del juego de LOTOTURF en
codigos QR con el formato oficial de SELAE. Las opciones estan disponibles en el

combo “Tipo de Papel”.

Disponemos ademas de 2 opciones para los codigos QR que son imprimir

codigos QR (boton imprimir) y pre-visualizarlos en pantalla con un VISOR:

# PANEL DE IMPRESION

Informacion General |

Configuracion Boletos |

BASE ..... : |Prueba_GLOBAL_REDLC ¢

BOLETOS : 372 (2.228 Apuestas)
PRECIO :2228,00 Euros
APUESTAS por BOLETO : |6

Opciones de Impresion |

Imprimir Cabecera/Pie y N° Boleto ... : vV

Imprimir Codigos de Barras .............. B
Imprimir Namero Caballo ................. : v
Imprimir Informacion Numeérica ........ o

IMPRESORA : |PDFCreator |
@ IMPRIMIR TODOS LOS BOLETOS
" IMPRIMIR UN INTERVALO DE BOLETOS

" IMPRIMIR UN SOLO BOLETO

TIPO DE PAPEL : |En codigos QR
ORIENTACION : |Vertical

BOLETOSxPAGINA : |a v I
Margenes

=]
=]

1. Margen lzquierdo : |1000 _')J
2. Margen Superior : |1000

Los margenes permiten valores negativos

Tipo generador de codigos QR :
|Normal (C) Ll

|?“s° -

Volver |
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®

Pantalla con el visor de cédigos QR abierto:

# PANEL DE IMPRESION -

Informacion General | Configuracion Boletos |
BASE ..... : [Prueba_GLOBAL_REDLC in TIPO DE PAPEL : |En codigos QR ~]
BOLETOS - 372 (2.‘ A srss o s | _|

!
PRECIO  :2228,00 .__l
APUESTAS por BOI K] «| Boletordesrz W] W

Opciones de Impresic

Imprimir Cabecera)
Imprimir Codigos d
Imprimir Namero C
Imprimir Informacil

IMPRESORA : |PDF

~ IMPRIMIR TODO
" IMPRIMIR UN IN1
" IMPRIMIR UN SC

000 ? |

000

valores negativos

codigos QR :

=

Imprimir | Volver |

10.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 indicard, el niumero de apuestas, los
numeros del sistema y el porcentaje jugado de cada uno de los nUmeros.

Seleccionar los nimeros y el nimero de caballo del sistema destino a
construir, aqui tenemos 2 opciones.

- No seleccionar el orden final (opcidén por defecto):
Agui el programa asignara secuencialmente cada nuUmero
sistema origen al sistema destino.

- Seleccionar el orden (activamos el check elegir orden):
Agui podremos elegir nosotros que nimeros destino asignamos
a cada numero origen.

Por Gltimo pulsaremos el icono de “Guardar” si queremos guardar el

sistema generado, aqui también disponemos de las opciones de
visualizarlo en el Bloc de Notas o de imprimirlo.

15




# SISTEMAS PROPIOS o -
 Abrir fichero en ASCII : [31N_ESPECIALES_68_lotot.txt M
‘ Apuestas cargadas .. : 68 Elegir orden : | QOrden al azar |
Sistema Origen Sistema Destino
31 Nameros 31 v| Azar 0 Nameros | !
ENEREEEE [01-23,532 | (2] (9] 17| -|25]- -]
2 110118126 b (2] ][0l -8 -]@26]-— ]
ENEIEIEE ;o5 5. ) | 1 | ) | v i
nmm 05-23,53% [il_'l IEI_‘“EI;' @]_}
BEEME 52353
07-22,06% (5] |3 -|2a]---- |29 -]
[ 6 11412230 [N by
’ (6] -|[14f- -]22]--- -|B0[- -]
09-22,06%
[ 8 [16]24] v [Z]- ] [aS[-- -|@3]--- -|B2] -]
(8] _-|16[-- -|4]--- -]
1 Caballos 1 Caballos
2 3 4 [o1-1008 ] -J[2]— 1IN ][] -]
56 7 8 (5] _-I[6]- -{[z]- 18] -1
9 10 1112 (o] -|[xof-- -|[af--- -|[x2] -]
Bscii > S,
N v =
Volver

Una vez guardado nuestro Sistema Propio creado, podemos volver a la pantalla
principal del programa e importar dicho sistema con la opcion desde fichero
para visualizarlo, escrutarlo, imprimirlo, etc.

11.GENERADOR DE APUESTAS ALEATORIAS POR NUMERO
Una vez dentro de la pantalla del generador de apuestas aleatorias sélo
tendremos que elegir los nimeros de la combinacidon que queremos generar y el
numero de apuestas aleatorias final que queremos.
Sdlo se podra seleccionar un nimero de caballo.

Por ultimo debemos pulsar el boton “Generar”.

| & GENERAR APUESTAS ALEATORI.. —

6 Numeros
1 Apuestas

€ NUMEROS J

El o 1725
2 10 18 26

3 11 19 27 m

312 20 28

H 12 [ 29

314 22 30
7 1523 31

8 [ 24

! CABALLOS
| 1 2 33
' 5 6 7 8
9 10 11 12

N© Apuestas a Generar : 100 Generar |
I I

Volver
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12.ALGEBRA DE COMBINACIONES

En esta seccion podemos realizar el tratamiento de combinaciones en ASCII

(texto).
El programa para ello nos proporciona una serie de utilidades que son las
siguientes:
1. Ordenar Sistema 1
2. Sumar Sistemas (directo)
3. Sumar Sistemas (quitando repetidas)
4. Interseccion de Sistemas (apuestas comunes)
5. Restar Sistemas (sistema 1 - sistema 2)
~ ALGEBRA -
Sistema 1 Sistema 2
' Ascii | €3 Ascii | €3
e | )
| e T * Ordenar sistema 1: |Ascendente |
'l 1 9 17 25 1 9 17 25 " Sumar Sistemas (directo)
| 2 10 18 26 2 10 18 26 " Sumar Sistemas (quitando repetidas)
:‘ 3 11 19 27 3 11 19 27 " Interseccion Sistemas (apu. comunes)
[| 4 12 20 28 4 12 20 28 " Restar Sistemas (sistema 1-sistema 2)
'; 5 13 21 29 5 13 21 29
" 6 14 22 30 6 14 22 30
I‘ A 2353 A SRS ¥
:‘ 8 16 24 8 16 24
[ Nota: No se trataran los nimeros de caballo de las
| combinaciones, sélo se trataran los nimeros.
0 Caballos 0 Caballos
N° Caballo combinacién resultante: |Uno Fijo v
2 3 4 1 2 3 4
El 232 456 7 8 9101112
6 7 8 6 7 8
10 11 12 10 11 12 Calcular | Guardar | VerApuestas|

Hay que tener en cuenta que al procesar las combinaciones de entrada (sistema
1 y sistema 2) no se tendran en cuenta sus numeros de caballos.

Una vez calculado el sistema resultante final, a la hora de guardarlo podemos
elegir entre diferentes opciones para los nUmeros de caballo:

1. Guardar la combinacion con 1 nimero de caballo fijo.
2. Guardar la combinacidon con nimeros de caballo aleatorios

entre los que elijamos.

3. Guardar la combinacion sin nimeros de caballo.

4. Guardar la combinacién con niumeros de caballo en modo
secuencial entre los que elijamos.

5. Guardar la combinacién con varios numeros de caballo al
directo.

17
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13.GUARDAR y CARGAR APUESTAS EN ASCII

El programa REDLOTOTURF es totalmente estandar, permite guardar y cargar
apuestas en formato ASCII.

- CARGAR ASCII:

El programa permite cargar apuestas en ASCII con varios formatos
dependiendo del modo en la que hayamos guardado las apuestas.

- GUARDAR ASCII:

A la hora de guardar, el programa permite guardar en ASCII en diferentes
modos dependiendo de las opciones elegidas:

Opciones para el separador de nimeros:
“sin separador”: 010203040506
" ”: 010203040506
“,”:01,02,03,04,05,06
“-": 01-02-03-04-05-06

Opciones para el separador del nimero de caballo:
“*7:010203040506*01
“+”: 010203040506+01
“-"”:010203040506-01
*,”: 010203040506,01

Opciones

Formato: -
Separacion N° Caballo: |* v|

Continuar |

El programa en la pantalla principal dispone de varias opciones para guardar las

apuestas que son:
S
o = o

| ® calcular |

Ascii
Guarda las apuestas en modo ASCII.

- ‘ Muestra las apuestas en el bloc de notas.
or)

= Muestra un informe detallado de apuestas con la posibilidad de imprimirlas.

14.GUARDAR Y CARGAR COMBINACIONES Y FILTROS EN XML
A parte de guardar nuestras combinaciones en formato ASCII, el programa

REDLOTOTURF también permite guardar nuestra combinacién incluyendo los
filtros en formato XML para asi poder utilizarlas en cualquier otro momento.
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Las opciones de guardar y cargar en XML son la carpeta amarilla y el disco rojo,
con la carpeta amarilla se abre una combinacion y con el disco rojo se guarda.

« Desde cero ...
" Desde fichero

Prueba_GLOBAL_REDLOTOTURF3.0.xml ]g";mﬂ m )y

15.IMPORTAR UNA COMBINACION EN ASCII PARA FILTRARLA

" Desde cero ...

Prueba_GLOBAL_REDLOTOTURF3.0.xml  |i, m Fichero :
« Desde fichero l lﬁ l

REDLOTOTURF permite importar combinaciones en formato ASCII para
después aplicarle los filtros.

Para realizar dicho proceso debemos seleccionar la opcién “Desde fichero” y
después seleccionar el fichero en ASCII que queremos abrir (disco gris) para
después filtrarlo.

Importante a tener en cuenta, si la combinacién importada tiene mas de 1
numero de caballo, el programa ignorara dichos nimeros de caballo ya que
SOLO se trataran los numeros al importar, filtrar y reducir.

Si hay mas de 2 numeros de caballo, se seleccionara el nimero de caballo 1
por defecto.

Otra opcion importante que tiene el programa es que al importar un fichero en
ASCII, el programa automaticamente eliminard las apuestas repetidas que
encuentre.
Para visualizar ficheros en ASCII con mas de 1 numero de caballo distinto
recomendamos usar la opcion Escrutador directamente desde el menu
Utilidades.

16.DATOS DE CONTACTO

Email contacto: comercial@quiniwin.com
Twitter: @quiniwinSL

Soporte técnico: soporte@quiniwin.com
Web: https://www.quiniwin.com
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