Losowania

Statystyki liczb oraz wszystkich istotnych ukladow systemowych, dokona¢ mozna
z wybranej liczby ostatnich losowan (zakres 10 - 100) w poréwnaniu do wszystkich
zawartych w bazie wynikéw.

Trend diugoterminowy dla liczb obliczany jest z nastepujacych wzoréw:
0,95<= Td <=1,05 - neutralny ( ozn. koto koloru szarego )

0,80<= Td < 0,95 - staby wzrostowy ( ozn. strzatka kolor zielony )
0,60<= Td < 0,80 - $redniwzrostowy (ozn. dwie strzatki zielone )

Td < 0,60 - silny wzrostowy ( ozn. trzy strzatki zielone )

1,06< Td <=1,20 - staby spadkowy ( ozn. strzatka kolor czerwony )

1,20<  Td <=1,40 - $redni spadkowy ( ozn. dwie strzatki czerwone )

Td > 1.40 - silny spadkowy ( ozn. trzy strzatki czerwone )
gdzie

Td=(2-(Xn/Sn)) ,

Sn=6*n/49 - $rednia wystgpien kazdej liczby we wszystkich n losowaniach
Xn — ilos¢ wystgpien liczby X we wszystkich n losowaniach

n — liczba wszystkich losowan zawartych w bazie danych

Trend krétkoterminowy dla liczb obliczany jest z nastepujacych wzorow:

0,90<= Tk <=1,10 - neutralny ( ozn. koto koloru szarego )
0,70<= Tk < 0,90 - staby wzrostowy ( ozn. strzatka kolor zielony )
0,50<= Tk < 0,70 - sredni wzrostowy ( ozn. dwie strzatki zielone )
Tk < 0,50 - silny wzrostowy ( ozn. trzy strzatki zielone )
1,10< Tk <=1,30 staby spadkowy ( ozn. strzatka kolor czerwony )
1,30< Tk <=1,50 - sredni spadkowy ( ozn. dwie strzatki czerwone )
Tk > 1,50 - silny spadkowy ( ozn. trzy strzatki czerwone )
gdzie

Tk=(2-(Xm/Sm)) ,

Sm=6*m/49 - $rednia wystapien kazdej liczby w wybranych m losowaniach

Xm — ilos¢ wystgpien liczby X w wybranych m losowaniach

m — liczba wybranych do statystyki ostatnich losowan

Pozostate uktady i trendy obliczane sg z podobnych wzoréw jak wyzej, z tg tylko
réznicg ze srednie Sn i Sm zastepowane sa przez wzory:
Sn:=n*Un/13983816 — srednia wystapien danego uktadu w n losowaniach
Sm:=m*Un/13983816 - — Srednia wystapien danego uktadu w m losowaniach
Un — liczba wszystkich mozliwych kombinacji danego uktadu
Wzory Td, Tk, jak réwniez przedziaty odpowiadajgce danym trendom sg stosownie
modyfikowane, w zaleznosci od rodzaju uktadu i stosowanej liczby losowar.



Wykresy

Znajomosc¢ aktualnych trenddéw nie jest w petni wystarczajgca do zbudowania
optymalnego systemu. Liczby lub dane uktady znajdujgce sie w trendach spadkowych,
dochodzg do réznego rodzaju linii wsparcia lub oporu, co stanowi jednoznaczny sygnat
do ich uwzglednienia w systemie. Linie wykresow tworza réznego rodzaju formacije
zapowiadajace nadchodzace zmiany i ich przyszty kierunek. Analiza wykreséw stanowi
podstawowe narzedzie wszystkich analitykow rynkéw kapitatowych na $wiecie.
Wszelkiego rodzaju linie trendu rysujemy na wykresach przytrzymujac prawy klawisz
myszy. Omowienie znaczenia poszczegdlnych formaciji i ich wtasciwa interpretacja
wykracza daleko poza ramy tego programu. Napisano setki ksigzek pozwalajacych
na podstawowe chocby poznanie tematu. Polecang przez Firme Stansoft pozycjg
jest bez watpienia klasyczny juz tytut Murphy’ego — “Analiza techniczna”.

Liczba losowanh — Liczba losowan z ktérej obliczamy ilos¢ wystapien wybranej liczby
lub wybranego uktadu
Amplituda ( czyli krok ) — ilo$¢ losowan o ktérg przesuwamy badany zbiér losowan

Przyktad:

Wykres liczby - 1

Liczba losowan — 100

Amplituda - 10

Program oblicza ilos¢ wystapien liczby 1 w ostatnich 100 losowaniach i zaznacza jq
pierwszym czerwonym punktem z prawej strony wykresu. Nastepnie oblicza ilo$¢
wystagpien liczby 1, poczynajac od 10 od korica losowania, a konczac na 110 od korica.
W ten sposéb przesuwane sg obliczenia az do ostatnich losowanh zawartych w bazie.



Liczby i ich podziat

Jezeli budowany przez nas system opierat sie bedzie na wybranych liczbach,
dla ktoérych nie dokonujemy zadnych priorytetowych podziatéw, wyboru liczb nalezy
dokona¢ w prawym panelu — Grupa podstawowa.

Jezeli chcemy dokona¢ preferencyjnego podziatu liczb, grupe faworytéw wybieramy
w lewym panelu, a pozostate liczby w prawym. Nalezy pamieta¢ o zaznaczeniu iloSci
liczb z grupy preferencyjnej w kazdej kombinacji budowanego systemu.

Przykfad

Wybieramy 10 liczb w lewym panelu — Grupa faworytéw

Wszystkie pozostate 39 liczb zaznaczamy w lewym panelu — Grupa podstawowa
Z listy — Zakres, wybieramy pola z oznaczeniem: 4, 5, 6.

W kazdej kombinacji budowanego systemu, znajdowac¢ sie bedzie cztery, pie¢ lub
szesc liczb z grupy 10 faworyzowanych liczb.



Uklady parzyste-nieparzyste

Jezeli budowany przez nas system opierat sie bedzie na wybranych uktadach
liczb parzystych i nieparzystych, wyboru interesujacych szablonéw nalezy dokonaé
poprzez ich zaznaczenie.

Przyktad

Wybieramy dwa uktady P-N : 1-5i 2-4

W kazdej kombinacji budowanego systemu znajdowac¢ sie bedzie jedna lub dwie
liczby parzyste, oraz piec lub cztery liczby nieparzyste.



Grafika kuponu: wiersze-kolumny

Wybierajac graficzny uktad kuponu: wiersze-kolumny, nalezy przez chwile obejrze¢
aktualny kupon Lotto 6 z 49. Do dyspozycji mamy 12 najistotniejszych szablonéw

Przykfad
Wybieramy uktad W-K: 5-5
Kazde rozwigzanie systemowe rozpisane na kuponie utworzy pie¢ wierszy i pie¢ kolumn



Instalacja programu

Program Lotto X dziata w systemie operacyjnym Windows 3.1, 95, 98, NT
zainstalowanym na komputerze PC klasy Pentium 100 lub szybszym.
Minimalna rozdzielczo$¢ ekranu to 800*600. Ze wzgledu na wykonywane operacje
graficzne zalecane jest uzywanie wyzszych rozdzielczosci ekranu.

Rozmiar czcionki systemowej nalezy ustawi¢ na 96 dpi, a kolor ekranu na 16 bitowy
High Color.

Instalacja programu odbywa sie w sposéb automatyczny po wiozeniu programu do
napedu CD-ROM.



Grafika kuponu: liczby brzegowe

Brzeg kuponu tworzy 25 liczb zaznaczonych na panelu z lewej strony okna.
Do dyspozycji mamy 7 mozliwych rozktadéw danej kombinacji na brzegu.

Przykfad

Wybieramy uktad liczby brzegowe: B-1, B-3

Kazde rozwigzanie systemowe rozpisane na kuponie zawiera¢ bedzie doktadnie
jedng lub trzy liczby brzegowe.



Liczby sasiednie

Liczby sgsiednie to wszystkie pary postaci n(n+1) dla n:=1,..,48

Do dyspozycji mamy cztery mozliwosci wyboru

1.dowolny ukfad liczb sgsiednich

2.sz6stki bez liczb sasiednich, np. 1, 4, 17, 23, 25, 42

3.sz6stki z min jedng parag liczb sasiednich, np. 1, 4, 17, 23, 24, 42
4.wybrane uktady liczb sasiednich — do dyspozycji 48 ré6znych szablonéw

Przykfad

Wybieramy cztery uktady liczb sasiednich: 5-6, 10-11, 21-22 , 43-44

Kazde rozwigzanie systemowe skfadac sie bedzie z minimum jednej wybranej
pary liczb sasiednich, np.: 1, 5, 6, 33, 40, 49 5,13, 21, 22, 43, 44



Szablony D-S-G

Grupa liczb D
wszystkie liczby zakonczone cyframi: 0, 1, 2, 3
najliczniejsza grupa ztozona z 19 liczb

Grupa liczb S
wszystkie liczby zakonczone cyframi: 4, 5, 6
grupe tworzy 15 liczb

Grupa liczb G
wszystkie liczby zakonczone cyframi: 7, 8, 9
grupe tworzy 15 liczb

Przyktad

Wybieramy szablon DSG: 321

Kazde rozwigzanie systemowe sktadac sie bedzie z trzech licz grupy D,
dwdch liczb grupy S oraz jednej liczby grupy G, np.: 5, 12, 19, 21, 26, 43



Suma ostatnich cyfr

Suma ostatnich cyfr jak sama nazwa wskazuje obliczana jest wedtug wzoru

6

S= B (Xi mod 10)

gdzie
Xi - kolejne liczby tworzace rozwigzanie systemowe
mod - reszta z dzielenia danej liczby ( w tym wypadku przez 10 )

Przyktad

Wybieramy sumy ostatnich cyfr: 24, 26

Kazde rozwigzanie systemowe zawiera¢ bedzie tylko rozwigzania ktérych suma
ostatnich cyfr wynosi 24 lub 26, np. 5, 12, 21, 34, 39, 43

Uwaga!

Nalezy zwréci¢ uwage na pewne uktady ktore sg ze sobg sprzeczne. Wybér
sumy 24 i 26 oraz szablonu parzyste — nieparzyste:1-5, 3-3 lub 5-1, nie moze
dac¢ ani jednej kombinacji, poniewaz w kazdym z tych szablonéw suma ostatnich
cyfr wszystkich liczb jest liczba nieparzysta.



Pary identycznie zakonczonych liczb

Para identycznie zakonczonych liczb to dwojka postaci: ( Xi,Yi ) przy zatozeniu
ze (Ximod 10 ) =(Yimod 10)
mod — reszta z dzielenia danej liczby ( w tym wypadku przez 10 )

Do dyspozycji mamy dziesie¢ roznych uktadow identycznie zakoriczonych liczb
Wybierajac okreslone szablony, nalezy zdefiniowa¢ réwniez opcje dodatkowe,
ktére jednoznacznie okreslaja strukture rozwigzania.

Przykfad
Wybieramy dwa uktady identycznie zakonczonych par liczb: 1-1, 2-2
W opcjach dodatkowych zaznaczamy: dopuszczalny rowniez uktad trojki,
dowolny uktad pozostatych liczb tworzacych széstke
Kazde rozwigzanie systemowe skfadac¢ sie bedzie z minimum jednej wybrane;j
pary identycznie zakonczonych liczb 1-1 lub 2-2, ale moze sktadac sie rowniez
z tréjek identycznie zakoriczonych liczb postaci 1-1-1 lub 2-2-2.
Pozostate liczby tworzace szdstke to uktad dowolny, np.: 1, 7, 21, 34, 37, 42
8.12,17,32, 41, 42,



Odlegtosci kolejnych liczb

W kazdym rozwigzaniu systemowym istnieje doktadnie pie¢ odlegtos$ci pomiedzy
kolejnymi liczbami. Odlegtosci te obliczamy ze wzoru

Oi=(Xi+1 - Xi) dlai:=1,...,5

Do dyspozycji mamy szesnascie roznych odlegtosci pomiedzy sgsiednimi liczbami

Przykfad

Wybieramy dwie odlegtosci: 6, 7

Kazde rozwigzanie systemowe sktadac¢ sie bedzie z minimum jednej pary liczb
sgsiednich, ktérych réznica wynosi 6 lub 7, np.: 3, 9, 18, 22, 38, 44

7,11, 21, 28, 45, 49



Wybér systemu

Po dokonaniu wszystkich ustawien i obliczeniu aktualnej liczby kombinaciji,
przechodzimy do etapu generowania systemow.

Jedynym technicznym ograniczeniem jest liczba kombinaciji, ktéra nie moze
przekroczy¢ 30000 rozwigzan.

Systemy gwarancyjne:
system pelny gw-6 - przy spetnieniu wszystkich warunkéw wejsciowych

system gwarantuje wygrang stopnia |, czyli szostke

system skrécony gw-5 - przy spetnieniu wszystkich warunkéw wejsciowych
system gwarantuje min. jedng wygrang stopnia I

system skrécony gw-4 - przy spetnieniu wszystkich warunkéw wejsciowych
system gwarantuje min. jedng wygrang stopnia lll

system skrocony gw-3 - przy spetnieniu wszystkich warunkéw wejsciowych
system gwarantuje min. jedng wygrang stopnia IV

Symulacja komputerowa
Dokonujac symulacji komputerowej nalezy obowigzkowo ustali¢ liczbe kombinacji
w systemie oraz limit czasowy pracy generatora.
rozwigzania rézne o jeden — maszyna wybiera losowo zadang liczbe kombinacji
z systemu petnego gw-6
rozwigzania rézne o dwa — maszyna wybiera losowo zadang liczbe kombinacji
z systemu petnego gw-6, sprawdzajac czy kazde
rozwigzanie rézni sie miedzy sobg o dwie liczby
rozwigzania rézne o trzy — maszyna wybiera losowo zadang liczbe kombinaciji
z systemu petnego gw-6, sprawdzajgc czy kazde
rozwigzanie rézni sie miedzy sobg o trzy liczby
rozwigzania roézne o cztery — maszyna wybiera losowo zadang liczbe kombinac;ji
z systemu petnego gw-6, sprawdzajac czy kazde
rozwigzanie rézni sie miedzy sobg o cztery liczby

Uwaga

Dokonujac jakiejkolwiek obrobki systemu z bazy danych, systemy skrécone
gw-5, gw-4 i gw-3 sg generowane z systemu petnego po dokonanych cieciach.
Obejmuje to rowniez symulacje komputerowa, ktéra swoje kombinacje czerpie
z petnego systemu gw-6 po dokonanych zmianach.



Obrébka systemu

Obrébka systemu dotyczy jedynie systemu petnego gw-6. Systemy skrécone oraz
symulacja komputerowa korzysta z przetworzonego w czasie obrébki systemu.

Z zawartej w programie bazy losowan, dokonywa¢ mozemy przegladu ustalonej
liczby ostatnich losowan i poréwnywac z zawartymi w naszym systemie széstkami.
Mozemy dokonywa¢ modyfikacji systemu poprzez usuwanie okreslonych uktadéw
z przesziosci. Zakres losowan jaki mozemy wzig¢ do analizy ograniczony jest do
500 ostatnich sztuk.

Usun kombinacje zawierajace tréjki z ostatnich losowan - najostrzejsze ciecie
nie zalecane do stosowania powyzej 20 ostatnich losowan

Usuwane sg z systemu wszystkie kombinacje ktére zawierajg min. jedng trojke,

pojawiajacy sie we wszystkich wybranych do analizy ostatnich losowaniach

Usun kombinacje zawierajace czworki z ostatnich losowan — zalecany umiar
zdarza sie ze nawet z 500 losowan nie usuniemy wtasciwego

Usuwane sg z systemu wszystkie kombinacje ktére zawierajg min. jedng czwoérke,

pojawiajacy sie we wszystkich wybranych do analizy ostatnich losowaniach

Usun kombinacje zawierajace 5 liczb z trzech sasiednich z ostatnich losowan
Brane sg pod uwage trzy kolejne losowania z bazy. Tworzone sg wszystkie mozliwe
piatki z liczb wchodzacych do sktadu tych losowan. Z wszystkich kombinacji naszego
systemu usuwamy utworzone w ten sposoéb pigtki. Przechodzimy do kolejnych trzech
sgsiednich losowan powtarzajgc caty proces. Koniec wezykowania nastepuje po
osiggnieciu zagdanej przez Uzytkownika liczby ostatnich losowan

Przyktad

Liczba losowan — 300

Z trzech ostatnich losowan tworzymy wszystkie mozliwe pigtki i usuwamy z systemu
kombinacje zawierajace utworzone piatki. Przechodzimy do nastepnej tréjki losowan
biorac drugie, trzecie i czwarte losowanie od konca. Tworzymy nowe piatki, silni
zostajg. W ostatnim kroku bierzemy 300, 301 i 302 losowanie od konca. Tworzymy
ostatni raz pigtki, dokonujemy ostatnich cie¢, jezeli co$ zostato to wyjatkowo odporne
okazy.

Usun kombinacje zawierajace 6 liczb z trzech sasiednich z ostatnich losowan
Identyczna technika jak poprzednio, z tg tylko roznicg ze zamiast piatek, tworzone
sgq wszystkie szostki z trzech sasiednich losowan.

Technika sprawdza sie prawie w 100% do ostatnich 150 losowan.

Usunh kombinacje zawierajace wiecej niz jedng liczbe z ostatniego losowania
Wszystko jasne, ale z tym ostroznie !

Usun kombinacje zawierajace wiecej niz dwie liczby z ostatniego losowania
Sprawdza sie z bardzo duzym prawdopodobiehAstwem, ale efekt moze nie byé
rewelacyjny

Usun kombinacje zawierajace wiecej niz trzy liczby z dwéch ostatnich losowan
Tworzymy wszystkie mozliwe trojki z dwdch ostatnich losowan i usuwamy z systemu
wszystkie kombinacje zawierajace utworzone trojki.






Zapis i wydruk systemu

Zapis sytemu na dysk

System zapisywany jest w postaci pliku tekstowego, ktéry mozemy wydrukowaé
korzystajac np. z notatnika.

Wydruk systemu na kuponach

Optymalne ustawienia drukarki powinny oscylowa¢ wokot nastepujacych parametrow:
rozmiar papieru — format A4, rozdzielczos¢ — 75 dpi.

Panel wydruku uaktywniamy wciskajac skierowang w strone ziemi dton. Kupony lotto
wktadamy do drukarki zgodnie z rysunkiem na panelu wydruku.

Znaczenie poszczegdlnych pdl i przyciskdéw

Odlegtosci w poziomie ( wartosci w pikselach )
PX1- odlegtos¢ gwiazdek od prawej krawedzi kuponu
X1X2 - odlegtos¢ pomiedzy dwoma kolejnymi polami wydruku

Odlegtosci w pionie ( wartosci w pikselach )
PY1 - odlegtos¢ gwiazdek od dolnej krawedzi kuponu
Y1Y2 - odlegtosé pomiedzy dwoma kolejnymi polami wydruku
PYK - regulator odlegtosci poszczegdlnych kratek
PYDL - regulator odlegtosci pola Duzy Lotek
PNR - regulator odlegtosci numeracji kuponéw

Test — kontrolny wydruk kuponu
Zapis — zapis na dysk aktualnych ustawien
Drukuj — wydruk zakladéw o numerach wpisanych w zakres Od _ Do _

Uwaga !

W niektdérych rejonach Polski kupony Lotto nie sg przyciete w precyzyjny sposob.
Doktadnie co drugi kupon przesuniety jest w pionie o niewielka odlegtosé, dlatego
nalezy najpierw dokonac selekcji kuponéw, a dopiero pézniej zmienia¢ ustawienia
wydruku w programie.



Sprawdzanie wynikéw

Sprawdzenia wylosowanych liczb dokonujemy wpisujac liczby w pola edycyjne

i wciskajgc klawisz OK.
Oprocz ilosci trafien poszczegdlnych stopni, otrzymujemy informacje o numerach

wygranych zaktadow zaréwno w liscie systemowej jak i na kuponach.



Raport statystyk

Raport statystyk dostepny jest po dokonaniu analiz statystycznych i zawiera
kluczowe informacje z przeprowadzonych badan.



Raport systemu

Raport systemu dostepny jest po dokonaniu obliczeh systemowych i zawiera
kluczowe informacje zwigzane z budowg i strukturg systemu..



Zawartos¢ pakietu

Firma Stansoft dziekuje wszystkim osobom i instytucjom
dzieki ktorym mogt powstaé ten program
Pani Katherin Mowbray z Anglii
Panu Giinterowi Opitz i firmie Faber z Niemiec
Panu Jean Jedrzejowski z Francji
Panom: Jarkowi Sidor, Andrzejowi Kluska z Polski

Od czasu wprowadzenia nowoczesnych metod statystycznych i zaawansowanych
technik analizy wykresowej, poszczegdine kombinacje w tradycyjnych grach losowych
przestaty by¢ rozpatrywane z jednakowym rozktadem prawdopodobienstwa.

Program ”Z ukrytych archiwow FBK” ( Fanatykéw Biatych Kul ) to zbiér najbardziej
efektywnych metod zawodowych graczy z Niemiec, Francji i Anglii. Uzupetnieniem
tych metod, sg dwie oryginalne i z duzym powodzeniem stosowane techniki polskich
mito$nikéw lotto.

Program stanowi prawdziwg rewolucje w dziedzinie gier liczbowych, a generowane
systemy oparte sg nie tylko o mocne fundamenty statystyczno-matematyczne, ale
przede wszystkim o sprawdzone techniki gry, ktére od wielu lat z wielkg staranno$ciag
ukrywali najwieksi gracze naszego stulecia.

Ryzyko jest solg zycia, majac jednak przed sobg program Lotto X, nawet Sredniej
klasy analityk zamienia je w kontrolowany i efektywny proces.

W programie
-> Baza danych od 01.01.1994
-> Statystyki
liczb, uktadéw parzystych i nieparzystych, sumy ostatnich cyfr, liczb sasiednich, par
identycznie zakonczonych liczb, rozktadow d-s-g,
ukfadéw graficznych: wiersze-kolumny, liczby brzegowe.
-> Trendy dtugo i krétkoterminowe wszystkich badanych ukfadéw statystycznych i liczb.
Sity trendéw z mozliwoscig ustalenia ilosci badanych losowan
-> Wykresy wszystkich istotnych uktadéw systemowych i liczb z regulowang amplitudg,
i liczbg losowan. Mozliwos¢ wykreslania linii trendu, linii wsparcia, linii oporu.
-> Budowa systemu w oparciu o ustalone przez uzytkownika kryteria
a) wszystkie lub wybrane liczby,
b) mozliwos$¢ podziatu liczb na grupy z zakresem ich wystepowania,
c) uktady parzyste-nieparzyste,
d) sumy ostatnich cyfr,
e) liczby sagsiednie,
f ) uktady d-s-g,
g) szablony graficzne: wiersze-kolumny,
h) szablony graficzne: brzeg,
i ) pary identycznie zakonczonych liczb,
j ) odlegtosci pomiedzy liczbami.
-> Rodzaje systeméw
systemy gwarancyjne: gw6, gw5, gw4, gw3
symulacja komputerowa o ustalonej ilosci kombinacji w systemie.
-> Obrébka wygenerowanego systemu
usuwanie z systemu trojek, czworek i innych uktadéw w oparciu o ustalong liczbe
ostatnich losowan.
-> Sprawdzanie wynikéw z informacjg o numerach wygranych kupondow.
-> Wydruk systemu bezposrednio na numerowanych kuponach.
-> Raporty
statystyk, systemow









