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Por ejemplo el “Dibujo” 3-2 en
cinco “Vtes.”, indica todas las
columnas que pueden aparecer
con 3 “Vtes.” seguidas y otras 2
“Vtes.” seguidas en cualquier
posicion posible. El “Dibujo” 2 -
1-1-1-1 en seis “Vtes.” indica
todas las columnas que pueden

aparecer con 2 “Vtes.” seguidas 'y
el resto separadas en cualquier
posicion posible.

Obsérvese que mediante “Di-
bujos” podemos escoger un
distribucién mas ajustada de las 2
y 3 “Vtes.” seguidas, por ejemplo
podriamos escoger par jugar los

CAMBIOS DE SIGNQOS (INTERRUPCIONES)

Representa un concepto sencillo:
Se produce un “Cambio de
Signo” (o una Interrupcion) en una
columna cuando el signo de una
casilla es distinto al de la casilla
anterior del Grupo.

Permite fijar el minimo y
maximo de “Cambios de Signos”
que pueden tener las columnas
de la combinacion. Para cada

numero de “Interrupciones”
también se puede determinar el
minimo y/o méximo de veces que
pueden producirse de forma
seguida.

En este ejemplo, sobre un
Grupo (0 SubGrupo) de 9
partidos, observamos una
columna que presenta cinco
“Cambios de Signos”, cuatro de
ellos de forma consecutiva.

Columna con 5 cambios de signos (interrupciones)
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dibujos sefalados con un
asterisco. En 5 variantes jugamos
todos, pero en 6 variantes no
jugamos ni el “Dibujo” 3-3 (3
“Vtes.” seguidas y otras 3
seguidas), ni el 2-2-2 (2 “Vtes.”
seguidas otras 2 seguidas y otras 2
seguidas).

Y podriamos desechar estos
“‘Dibujos” bien porque los
consideremos muy improbables, o
bien porque, ademés de esto, si
salen tendrfamos de cualquier
forma asegurados 13 aciertos (un
solo fallo). El Dibujo 3-2 (de 5
“Vtes.”) nos da un solo fallo caso
de salir el 3-3, y el 2-2-1 (de 5
“Vtes.”) también da un solo fallo
conel2-2-2.

La seleccion de columnas por
“Dibujos” representa una Unica
Condicion.

COINCIDENCIAS

Es el filtro que mas puede
apartarse de una aproximacion a
las Columnas Ganadoras basada
exclusivamente en un “juicio
estadistico”. Pero también permite
apoyarse exclusivamente en esta
Optica.

En cada Bloque permite
establecer dos conjuntos de
partidos, formados por distintas
parejas de casillas, y determinar
el minimo y/o maximo de “Coinci-
dencias”, signos que pueden
“coincidir”, entre estas parejas de
partidos. Se produce una “Coin-
cidencia” cuando en dos casillas
con el mismo numero asignado se
repite el mismo signo.

Esta agrupacion de casillas
puede obedecer a partidos de
similar naturaleza (aqui nos
apartariamos de una visién



