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Sprawdzanie wynikow

_ Aby dokonaze sprawdzenia rezultatéw, nalejy otworzyae zapisany wczeceniej w postaci
p“tzli(s"gowego system. Nastépnie, w polu edycyjnym oznaczonym etykiet® “WprowadY
rvz\;y)li(slljjemy wszystkie uzyskane rezultaty. Wciskamy znajdujicy sié poni;ej pola przycisk
_OFI’<r<')gram sprawdza wszystkie rozwilzania, po czym wyocewietla dok3adne informacje o
Ilov(\J/lilcglranych poszczegdlnych stopni, pozycji wystépowania ka;dej wygranej w systemie,
Or%merach wygranych kuponéw. Pozwala nam to zaoszczédziae czas na sprawdzanie
wszystkich

blalnkietéw, bez pope3nienia jakiejkolwiek pomys3ki. Jedyne co musimy zrobize, to poprosiae
nassyzmpatyczn1 pani' w kolekturze, aby nie pomiesza3a kolejnoceci kuponéw.



Sprawdzone techniki gry

Metoda | ( SYSTEM GLOBALNY )

Sprawdzon! technik! gry, ktér! od lat pos3uguje sié wielu u; ytkownikéw programu Toto 2001,
jest

ustalanie prawdopodobiefistw rezultatéw tylko w zakresie od 25 do 45. Oznacza to, ;e w
wypadku

zdecydowanego faworyta, stosujemy rozk3ad: 45 30 25, w wypadku spotkania wyréwnanego
rozk3ad:

33 34 33, itp.

A oto konkretny przyk3ad u;ycia metody dla zestawu Nr. 19P na dni 01-02.08.98 - Liga
polska.

Zestaw par Prognozy wyn. Typ D.Dziek. Typ Top Gol Nasz

rozk3ad Wynik

1 Lech P. - GKS Kat. 631 1 10 45 30 1
25

2 Odra W. - Ruch 532 10 10 35 35 0

Ch. 30

3 Pogof Sz. - £KS £. 235 02 12 33 34 0
33

4 Polonia W.-Wis3a K. 334 2 12 33 33 2
34

5 Ruch R. - Amica 2414 02 10 35 35 0

W. 30

6 Widzew - Gornik 721 1 12 34 33 2

Z. 33

7 Zag3ébie - GKS 631 10 1 40 30 2

Be3. 30

8 KemBud - Groclin 424 12 1 35 30 2
35

9 Naprzéd - Polonia 235 02 02 30 35 0

B. 35

10 Rakéw - Krisbut 343 1 10 34 33 2

M. 33

11 Hetman .- Korona 235 10 12 33 34 1

K. 33

12 KSZO - Avia CE. 721 1 1 45 30 1
25

13 Petroch. - Jeziorak 532 1 1 40 35 1

l. 25

Stosujemy wszystkie najbardziej p3atne szablony, tj. 643, 634, 553, 544, 535, 454, 445.
Gramy bez ujycia maski. Zgodnie z analiz?, optymalny przedzia® ceredniej to (35,43 - 35,95).
Poniewa; zastosowalioemy bardzo réwnomierny rozk3ad prawdopodobiefistwa, wystarczy
wzilae sam

gérny fragment tego przedzia3u, czyli (35,90 - 35,95). Liczba kombinacji w tym przedziale
WYNOoSsi

2196. Stosujemy system skrécony gw-12, ktéry generuje 504 kombinacje. Koszt systemu
WYNosi

wiéc ok. 150 z3. Wygrane: jedna dwunastka, piéae jedenastek, dziewiétnaoecie dziesitek.
W zak3adach tych nie stwierdzono wygranych z 13-toma trafieniami. Za wygrane z 12-toma
trafieniami p*acono ponad 17000 z3.



Metoda Il ( SYSTEM GLOBALNY )

A oto inny, czésto stosowany sposdéb ustalania prawdopodobiefistw, polegajicy na oparciu
swoich

typdéw, dok3adnie o ustalone kwoty bukmacherow. Przyk3ad - Ligi Inne, Nr. 29, na dni 21-
24.08.98

W kolumnie Sport, podane s kwoty wiedefiskiego Sportwetten, ktére znaleYzae moina na
kanale CNN,

telegazeta strona 477. W kolumnie - “Nasz rozk3ad”, obliczone s! procentowe przeliczniki
tych kwot,

ktére zastosujemy w naszym systemie.

Zestaw par Prognozy wyn. Typ Sport.

Nasz rozk3ad Wynik

1 Bayern M. - MSV 721 1,30 4,00 66 22 1

Duisburg 7,00 12

2 Borussia D.- Hertha BSC 532 1,50 3,25 57 26 1
5,00 17

3 WerderB. - FC 631 1,55 3,25 55 26 2

Nuerberg 4,50 19

4 Eintracht F.- TSV 1860 433 1,90 2,90 44 29 2

M. 3,10 27

5 Freiburg - Bayer L. 235 2,65 2,75 32 31 0
2,25 37

6 Hamburger- VfL 343 1,70 3,00 50 28 1

Bochum 3,75 22

7 HansaR. - VfL 631 1,60 3,10 53 27 0

Wolfsburg 4,30 20

8 Kaiserslau. - Borussia M- 721 1,50 3,25 57 26 1

Gl. 5,00 17

9 Schalke 04 - VfB 622 2,10 2,90 40 29 1

Stuttgart 2,70 31

10 Bastia - Metz 334 2,50 2,60 34 32 1
2,50 34

11 Bordeaux - Auxerre 343 1,70 3,00 49 28 1
3,70 23

12 Strassbourg - Paris SG 235 2,60 2,75 32 31 2
2,30 37

13 Tuluza - Monaco 127 2,75 2,90 30 30 0
2,10 40

Stosujemy wskazane w wyniku analizy szablony, tj. 643, 634, 544, 733, oraz maski 102 i
120.
Obliczony w wyniku analizy optymalny przedzia3, zawiera zbyt du; o kombinacji. Skracamy
go wiéc
0 po3owé, co daje przedzia3: (40,25 - 41,02). System skrécony gw-12, generuje 964
kombinacje.
Graj'c nim ositgamy: jedn! dwunastké, dwie jedenastki i piétnacecie dziesittek. W
zak3adach tych
nie stwierdzono wygranych z 13-toma trafieniami.

Info (SYSTEM PREFERENCYJNY )

Pierwotna wersja programu przewidywa3a tylko symulacjé komputerow? i system
globalny.Jednak;e

na ;yczenie pewnej grupy Klientéw, Firma Stansoft zdecydowa3a sié do3lczyee do programu
réwnie;

system preferencyjny. Z informacji Firmy wynika, ;e system ten z powodzeniem stosowany



jest

w zestawach o bardzo jednostronnych typach, a tak;e w meczach pucharowych, gdzie o
wyniku

meczu decydowaae mo;e ewentualna dogrywka.



Wymagania sprzetowe

IBM PC 75 MHz Iub szybszy

16 MB RAM, optymalnie - 32 MB

Rozdzielczooeae ekranu - min. 800x600, optymalna 1024x768
Mysz



Rejestracja programu i gwarancja producenta

W ka;dym opakowaniu nowego programu znajduje sié karta rejestracyjna, ktér* nale;y
wype3niae
i wys3aae na adres:_Firma Stansoft , ul Biernackiego1/38 39-300 Mielec. Rejestracja
programu stanowi podstawé do serwisu gwarancyjnego_Firmy Stansoft i jest niezbédna do
prawid3owego funkcjonowania zakupionego oprogramowania. Rejestracji programu
dokonaae mo;na
réwniei po wype3nieniu formularza Rejestracja.doc i przes3aniu go faksem na numer: 017-
5833370
lub poczt! e-mail : stansoft@biznes.mielec.pl

Legalny U;ytkownik ma prawo do nabycia na preferencyjnych warunkach tzw. upgrade
nowych
wersji Oprogramowania. Wymiana wersji starej na now? jest realizowana przez Firmé
Stansoft
lub jej Dystrybutoréw wy3'cznie dla legalnych U;jytkownikéw. Firma Stansoft doo;y
wszelkich
starafl by Oprogramowanie by3o uaktualniane w wypadku wprowadzenia na rynek przez
Sp63ké
"TOTOLOTEK" S.A. nowych kupondéw Toto Ligi.




To warto wiedzie¢ !

Co sié dzieje z Totalizatorem Pi3karskim?

W ostatnich latach wysokoceci wygranych | i Il Stopnia st wrécz szokujice. Czésto za
13 -tké
Totek p3aci grubo powy;ej 100000 PLN. Zdarza sié jednak, ;e uradowani trzynastk?!
biegniemy do
kolektury, gdzie czeka nas olbrzymie rozczarowanie. Wysokoceae wygranej jest wrécz
cemieszna,
czésto poniiej naszych nak*adéw finansowych. Poza satysfakcj* ;e na pi*ce znamy sié
nieYle, nie
osilgamy nic. Dlaczego tak sié dzieje? Zak3ady pi3karskie nie st gr! losow?, tak jak np.
zupe3nie
bezemocjonalny Numerek. Jest to gra poréwnywalna do zak3addéw na wycecigach konnych.
Tak jak na wyocecigach mamy swoich faworytéw, tak i w typach pikarskich stawiamy na
swoich
pewniakéw. Z badaf przeprowadzonych przez Firmé Stansoft wynika, e ponad
90% wszystkich zak3addéw, opiera sié na tych samych ogdlnie znanych faworytach. Zaréwno
grajlcy
systemem pe3nym, jak i ci ktérzy graj* systemami skréconymi, wybieraj* jako pewniakdw te
same
pozycje. W jadnej innej grze losowej, nie wystépuje tak masowe powielanie identycznych
rozwizaf.
Wystarczy, ;e jeden 100% pewniak nie bédzie mia3 najlepszego dnia i nie wygra meczu,
a zdecydowana wiékszoceae uczestnikdéw zak*addéw, o 13 - tce mo;e ju; tylko pomarzyee.
Przy dwéch
dugych niespodziankach, g36éwna wygrana najczéoeciej przechodzi na nastépn? kolejké,
a za dwunastké dostajemy wielokrotnie wiécej, ni; gdybycemy trafili 13 - tké przy
zwyciéstwach
faworytéw. Systemy zawarte w tym programie, pozwalaj! na po3éw tam, gdzie nie ma
rybakéw.
W klasycznych systemach pe3nych, skréconych lub blokowych, nie zdaj'c sobie nawet z tego
sprawy, wysy3amy rozwilzania, ktére nie maj! najmniejszej szansy na jak'kolwiek wygrant.
Ka;de rozwilzanie w zawartych tutaj systemach, jest wyjtkowo wypielégnowane, i jest
nocenikiem
olbrzymiej dawki papieru. Systemy te, przeznaczone s* dla ludzi inteligentnych, o du;ej
wyobraYni
i zdyscyplinowaniu, ktérych interesuj! tylko wysokie wygrane. S* to osoby, ktére mog?
spokojnie
znieceae widok zera lub dwdjki, na takich pozycjach jak np. mecze: £KS-LECH, BAYERN M.-FC
KOLN,
czy te; ARSENAL - COVENTRY.
| jeszcze jedna wagjna sprawa.
Systemy tu zawarte uspakajaj!. Grajlcy nimi, nie musi nerwowo sprawdzage ka;dej pozycji.
Jest
bowiem przekonany ;e zrobi® wszystko, aby wygrana jak® osignie by*a maksymalna.




Informacje wstepne

Firma Stansoft wita wszystkich Sympatykow Totalizatora Pi3karskiego.

Program ktérego Pafistwo jestececie szczéceliwymi posiadaczami, to efekt wielu miesiécy
pracy
Laboratorium Informatyki Firmy Stansoft. G3éwnym twérc? projektu jest Magister Informatyki
Uniwersytetu Wroc3awskiego - Stanis3aw ~elasko. Systemy zawarte w programie nie by3y
jeszcze
nigdzie publikowane, a z informacji Firmy wynika, ;e tego rodzaju systemy nie s! na cewiecie
stosowane. Po d3ugotrwa3ym praktycznym testowaniu programu, wyniki jakie ositgaj* grajlcy
s* tak
rewelacyjne, ;e Firma na upublicznienie programu nie mog3a zdecydowaee sié wiele tygodni.
Je;eli ktokolwiek z grajicych tymi systemami nie bédzie z nich zadowolony, to najlepiej zrobi
jeieli w ogble przestanie graze.




Opis wspolny dla wszystkich systemoéw

Graj'cy nieco d3u;ej w Totalizatora Pi*karskiego z pewnoceci® zauwa;yli, powtarzajice sié
zalesnooeci pomiédzy ilooceci wystépowania jedynek, zer i dwéjek w koficowym uk3adzie,
a wysokooceci® wygranych. Im mniejsza liczba jedynek, a tym samym wiéksza liczba zer i
dwdéjek, tym
wiékszych nale;y spodziewaae sié wygranych. Je;eli przeanalizujemy wyniki z ostatnich 15
lat,
i weYmiemy pod uwagé zaréwno ligé polsk! jak i ligé angielsk?, oka;e sié, ;e standardowymi
wrécz
uk3adami s* rozwilzania w ktérych wystépuje 6 lub 7 jedynek. Najczéstszymi uk3adami w tej
statystyce s* :733,643,634. ( Uwaga ! W ca3ym opisie systemu, je;eli jest mowa o
uk3adzie lub
szablonie, nale;y to rozumieae jako iloceae wystépowania jedynek, zer i dwojek, w ca3ym
rozwilzaniu.
Dla przyk3adu - 733 - oznacza, ;e we wszystkich 13 wynikach, 7 spotkafi wygrali gospodarze,
3 mecze zakoficzy3y sié remisem, a w 3 pojedynkach gér! byli gocecie ). Najbardziej
p3atnymi
szablonami by3y te, w ktérych liczba jedynek by3a mniejsza od szececiu (np.544). Natomiast
najmnie;j
p3atne rozwilzania to te, w ktérych liczba jedynek jest wiéksza od siedmiu (np.842).

Jeseli wiadomo jaka jest postaese rozwilzania, naturaln! rzecz! jest stworzenie takiego
systemu,
ktérego elementy s* wy3'cznie takiej struktury jak szukane rozwi'zanie. Ten trywialny wrécz
whiosek, stanowi podstawé budowanych w tym programie systeméw. W ka;dym z
systemow,
mamy do dyspozycji 30 ré;nych szablonéw, z mo;liwoceci® wyboru jednego, lub kilku
jednoczecenie.
Podstawowa trudnoceae jaka pojawia sié na tym etapie, to rozstrzygniécie, ktéry z szablonéw
nalegy
zastosowaae w danym zestawie par. Zaréwno w symulacji komputerowej, jak i w systemach
gwarancyjnych, wyboru szablonéw nie dokonuje sié na samym pocz'tku edycji danych.
Pierwszym
krokiem jaki nale;y wykonaae, jest ustalenie procentowego rozk3adu prawdopodobiefistwa,
jedynek
zer i dwdjek, we wszystkich 13 pozycjach zestawu. Innymi s3owy, etap ten polega na
rozstrzygniéciu,
jakie szanse na zwyciéstwo czy remis, maj* poszczegdlne zespo3y w ka;dej pozycji zestawu.
Wpisane prawdopodobiefistwa maj! szczegdlne znaczenie w generowanych rozwilzaniach,
gdy; z takimi samymi prawdopodobiefistwami, wystépowaae béd* jedynki, zera i dwdjki, na
poszczegdlnych pozycjach w ca3ym systemie. )

Jak dobraze prawdopodobiefistwa? W ka;dym z zestawéw par znaleYae mo;na tzw. typy
ekspertéw.
Firma Stansoft nie poleca opierania systemu na zawartych tam, czésto ekstremalnie
skrajnych typach. Dla przyk3adu, ulubionym typem ekspertow jest 8 1 1. Jejeli nasze
przypuszczenia
s podobne, nie stosujmy rozk3adu 80 10 10, a raczej 50 25 25, lub 50 30 20, czy nawet 40
30 30.
W3acenie w tego rodzaju prognozach tkwi si*a tego systemu. Zwréeemy uwagé, ;e jeieli w
zestawie par
wystépuje np. cztery prognozy tego typu, wiékszoceae grajlcych oprze swoje systemy,
w3acenie na tych
czterech pewniakach. Zastosowanie rozk3adu 50 30 20 w tych czterech pozycjach, zapewnia



nam
utrzymanie dominujlcej pozycji faworytéw, ale pozwala réwnie; na generowanie rozwi'zan,
ktérych
na zdecydowanej wiékszoceci kuponéw zabraknie. Prawid3owo i z wyczuciem dobrane
prawdopodobiefistwa, to ponad 50% sukcesu. W tym miejscu polecam fachow? prasé
sportow?, jak )
réwnie; Internet. W3acenie tam znaleYae mogna typy bukmacheréw, ktérzy rzadko kiedy
pozwalaj!
sobie na b3édy, gdy; jakiekolwiek bzdurne notowania mog?* ich po prostu zrujnowaze. Typy te
nie
obejmuj? ligi polskiej. Szczegdblnie polecanym przez nas adresem jest wiedefiski Sportwetten,
pod
adresem www.Interwetten.com. Jejeli uporamy sié ju; z rozk®adem ppb. , czas na wybér
szablonéw.
Aby pomdc grajicym w wyborze szablondéw, zastosowano w programie szczegd3ow?* analizé
matematyczn® wprowadzonych prawdopodobiefistw. Obliczajic cerednie odchylenie
standardowe
i stosujic regu3y Fibonacciego, mojemy doceae precyzyjnie wskazaae optymalne schematy,
jak réwnie;
potrzebny w dalszej czéoeci optymalny przedzia3® ceredniej ppb.

W tym miejscu programu pojawia sié po raz pierwszy tzw. maska. O co w ogdle chodzi?
Oté¢
przeprowadzone badania, o ktérych by3a ju; mowa, wykaza3y jeszcze jedn?, zdumiewaj'c?
wrécz
prawid3owoceze. W ponad 90% rozwilzan, zaobserwowano powtarzajlce sié kombinacje
jedynek,
zer i dwoéjek, w ujéciu trzech s*siadujcych ze sob* spotkafi. Rozpatrzmy to na przyk®adzie,
i weYmy np. rozwilzanie z szececioma jedynkami, czterema zerami i trzema dwdjkami. Niech
to
bédzienp.1012102110120.Wrozwilzaniu tym, jak zreszt® w ka;dym innym,
mamy
jedenacecie kolejnych, sisiadujicych, i nastépujlcych po sobie tréjek podrozwilzai. W
naszym
przyk3adzie s* to: (1 0 1),(0 1 2),...,(1 2 0). Badania wykaza3y, ;e najczéceciej
powtarzajicymi sié
tréjkami s*: (1 0 2),(120),(01 2),(021),(210)oraz (2 0 1). Aby wiéc maksymalnie
zblisyee sié do
szukanego rozwilzania, a jednoczecenie zawézise obszar poszukiwaf, stworzono tzw maskeé.
Maska
jest niczym innym, jak w3acenie narzuceniem na koficowe rozwi'zania, przymusu wyst!pienia
jednej,
lub kilku z géry wybranej tréjki. U;ycie maski nie jest koniecznoceci?, jednak;e musimy
pamiétase
;e jej zastosowanie, znacznie zmniejsza liczbé kombinacji w systemie. Jest to szczegdlnie
istotne
w systemach gwarancyjnych, gdzie mamy dodatkowo mo;liwoceae szczegd3owego
przestudiowania
iloceci kombinacji bez u;ywania maski, i z jej zastosowaniem. Analiza ktér* przeprowadzamy
w poczltkowym etapie budowy systemu, pomaga w wyborze optymalnej maski dla danego
zestawu
par. Oczywicecie, nie musimy sztywnie stosowaae sié do wskazéwek przeprowadzonej
analizy.
Z biegiem czasu, sami dojdziemy do naszych ulubionych i sprawdzonych szablonéw i masek.
| oto w3acenie chodzi. Tylko konsekwentne stosowanie tych samych metod, daje
ponadprzeciétne



rezultaty. Po wyborze szablondéw i ewentualnie masek, dokonujemy wyboru przedzia3u
ceredniej ppb.

Jak kaidy wie, cerednia arytmetyczna ka;dego zestawu wynosi 33.33.
Prawdopodobiefistwa

ktére usylicemy w ka;dej pozycji, powinny w diametralny sposéb nakrecelaze postaze
kofAicowego

rozwilzania. Rozwi'zanie to, powinno wiéc oscylowaae, wokd? najwiékszych ugsytych ppb.
Musimy

wiéc wiedzieae, w jakich odchyleniach od ceredniej arytmetycznej znajdujt sié interesujice
nas

rozwilzania. W przeprowadzonej analizie statystycznej, do rozstrzygniécia tego dylematu
zastosowano klasyczne cerednie odchylenie standardowe, i na tej podstawie wskazano
optymaln?

ceredni® wraz z optymalnym przedzia3em. Je;jeli jestecemy pewni naszego rozk3adu ppb., do
generowania rozwilzaf nale;y uiyae wskazanego przez wyniki analizy przedzia3u. Jest to
przedzia3,

w ktérym znajduj! sié rozwilzania o bardzo wysokim wspd3czynniku zysku. Osoby
posiadajlce

pe3n! wersjé programu, mog! w sposéb szczegd3owy ocenize, ktére przedziady i z jak® iloceci!
rozwi'zaf, nale;y w3lczyze do systemu. Oto prosty przyk3ad:

Za36;my, ie po dokonaniu analizy, optymalny przedzia3 jaki zosta® wskazany to (39 - 41).
Osoby nie

posiadajlce pe3nej wersji, a wiéc dysponujlce jedynie symulacj! komputerow?, nie znaj!
szczegd3owego rozk3adu iloceci kombinacji, powinny wiéc zastosowaae przedzia3 (39 - 70).
W systemie gwarancyjnym globalnym, u;ytkownicy powinni szczegé3owo przeanalizowaae
iloceci

rozwi'zafl w przedzia3ach powy;ej 41, i je;eli s absolutnie pewni swoich typéw, zastosowaee
w systemie w3acenie te przedzia3y, lub rozszerzyeze przedzia3 (39 - 41) w géré .Oczywicecie,
rozszerzenie

takie wil;e sié ze wzrostem iloceci kombinacji, a wiéc wzrostem kosztéw ca3ego systemu.
Generaln® i sprawdzon?® zasad? jest, aby ju; na etapie ustalania procentowego rozk3adu ppb.,
uwzglédnize ewentualne niespodzianki.( tak jak w przytoczonym na poczttku opisu
przyk3adzie,

zamiast stosowaee rozk®ad 80 10 10, ugyae np. rozk3adu 50 25 25 ). Przewag? takiego
postépowania

jest to, je na etapie ustalania przedzia3u, wybieramy po prostu najwyiszy przedzia3, w
ktédrym

znajduj! sié rozwitzania. Oto przyk3ad:

Za36;my, ie dokonalicemy ju; prawid3owego ustalenia ppb., i po wybraniu szablonu i maski,
otrzymalicemy miédzy innymi nastépujcy iloceciowy rozk®*ad kombinacji:

przedzia3 (39 - 41) - iloceae kombinacji: 950;

przedzia3 (41 - 42) - ilooeae kombinacji: 180;

przedzia® (42 - 43) - iloceae kombinacji:  50;

przedzia3 (43 - 44) - iloceae kombinacji: 0;

A oto praktyczne sposdéb wykorzystania tych informacji:

Chcemy zagraee systemem gwarancyjnym, na ktéry przeznaczamy ok.70 z*otych. Mo;emy
postipise

w sposéb nastépujicy:

Wybieramy przedzia3 (41 - 43) i stosujemy system pe3ny. lloceae kombinacji w tym systemie
wyniesie - 240, iloceae kuponéw - 30, koszt ( przy za3o;eniu, e za jeden kupon p3acimy 30
groszy)

72 PLN. Mo;emy tak;e wybraae przedzia® (39 - 43) (z iloceci! kombinacji 1180 w systemie
pe3nym),

i zastosowaae system skréconym gw -12. (gwarancja min. 12 - tki). Koszt jaki poniesiemy na
ten



system, nie przewy;szy przeznaczonej przez nas na Toto kwoty, natomiast rozszerzeniem
przedzia3u

spowodujemy, wejoecie w strefé wysoko p3atnych rozwi'zaf.

Wybodr jak zawsze nale;y do Pafistwa. Ten prosty przyk3ad pokazuje, jak wielkie mo;liwoceci
otwiera

przed uiytkownikiem program  Toto 2001 Firmy STANSOFT .

Konkretne przyk3ady stosowane w praktyce, znaleYee mo;na w rozdziale : “ Sprawdzone
techniki gry”.




Symulacja komputerowa

Symulacja komputerowa nie jest systemem gwarancyjnym !
Przed przystlpieniem do lektury tego rozdzia3u, nale;y zapoznaee sié z tematem “Opis
wspdélny
systemoéw”. Oto szczegd3owy opis poszczegdlnych etapdw systemu.

ETAPY EDYCJI DANYCH

ETAP 1_
Procentowy rozk3ad prawdopodobienstwa

W pierwszym etapie edycji danych, ustalamy procentowy rozk3ad prawdopodobiefistwa,
dotyczlcy
oczekiwanych przez nas, wszystkich trzynastu rezultatéw. Za pomoc! myszy lub klawisza
Tab,
wybieramy kolejne pozycje zestawu. W celu ustalenia prawdopodobiefistwa, pos3ugujemy
sié
znajdujlcymi sié na dole suwakami. Majic wybran?® konkretn?! pozycjé i u;ywaj'c pierwszego
suwaka, ustalamy najpierw ppb. wyst!pienia jedynki (czyli jakie szanse na zwyciéstwo
dajemy
w tym meczu gospodarzom ), a nastépnie, stosujlc drugi suwak, wyznaczamy procentowe
szanse
remisu ( ozn. zero ) i zwyciéstwa goceci ( ozn. dwdjka ). Majic wype3nione wszystkie
trzynaocecie
pozycji, ugywamy przycisku “Dalej”, przechodz'c do etapu drugiego.
Uwaga dotycz'ca suwakéw
Klikniécie mysz! w wewnétrzne pole suwakéw, powoduje zmiané wartooceci o piéae
jednostek,
natomiast klikniécie w symbol strza3ki, zmiané o jeden procent.
Przyk3ady
1 o 2
65 35 0 Zespd? gospodarzy stawiamy w roli zdecydowanego faworyta spotkania.
Ze cerednim
prawdopodobiefistwem oczekujemy remisu. Absolutnie wykluczamy
mo;liwoceae
wygranej gooeci.
33 34 33 Oczekujemy bardzo wyréwnanego spotkania, w ktérym ka;dy wynik
jest réwnie
prawdopodobny.
25 35 40 Prawie dwukrotnie wiécej szans na zwyciéstwo dajemy dru;jynie goceci.
Ze cerednim
prawdopodobiefistwem oczekujemy remisu.

ETAP 2
Wybor szablonéw

Przed przystlpieniem do wyboru w3aceciwych szablonéw, dobrze jest zastosowaae analizé
statystyczn?!, wprowadzonych w pierwszym etapie danych. Nie trwa ona d3u;ej ni; paré
sekund,



daje natomiast wiele precyzyjnych informacji, dotyczlcych wyboru szablonéw, maski, oraz
optymalnych przedzia3éw ceredniej ppb.
Mo;emy wybraae dowoln? liczbé, spoceréd 30 dostépnych w licecie szablondw (min. jeden
szablon).
Jeieli ktéryce z szablonéw jest nieaktywny, oznacza to, je dla wprowadzonych danych, nie
istnieje
ani jedna kombinacja, odpowiadajlca temu schematowi. Przycisk “Extra”, powoduje
automatyczny wybdr optymalnych, w sensie przeprowadzonej analizy, szablonéw.
Przyk3ady
Z listy dostépnych szablonéw, wybieramy pole oznaczone liczb® 6 5 2 .Pozosta3e pola
zostawiamy
puste. Kagde rozwilzanie tworzonego systemu zawieraze bédzie: szeceae jedynek
( zwyciéstwa
gospodarzy ), piéae zer ( wyniki remisowe ), dwie dwdjki ( wygrane gooeci ).

Z listy szablonéw wybieramy trzy nastépujice: 751,66 1,5 7 1. Decydujemy sié na
system,

w ktérym dok3adnie jeden mecz, zakoficzy sié zwyciéstwem gooeci. W pozosta3ych
dwunastu

spotkaniach, piéae, szeceae, lub siedem meczy wygraj* gospodarze, a reszta zakoficzy sié
remisem.

ETAP 3

W trzecim etapie edycji danych, dokonujemy wyboru: dodatkowej maski, typu rozwilzan,
przedzia3u
ceredniej prawdopodobiefistwa, iloceci rozwi'zaf i czasu pracy generatora.

Dodatkowa maska

Pojécie maski zosta3o precyzyjnie opisane w rozdziale “Wspdlny opis systemdéw”. Raz
jeszcze
nale;y powtdrzyae, ;e wybor maski nie jest koniecznooeci. Decydujc sié na wybdr jednej
lub wielu
masek, mamy przede wszystkim na celu, zmniejszenie iloceci kombinacji w budowanym
systemie.
Wybdér maski u3atwia nam przeprowadzona analiza, ktéra podpowiada najbardziej
efektywne
rozwi'zania.
Przyk3ad
W polu “Dodatkowa maska”, klikamy myszk! kwadracik oznaczony 2 1 0. Pozosta3e pola
zostawiamy puste. Ka¢gde rozwilzanie tworzonego systemu zawieraze bédzie
podrozwilzanie,
sk3adaj'ce sié z trzech stsiadujlcych ze sob? pozycji, na ktérych wyst'pi uk3ad 21 0.
Przyk3adowo: ( 1122001021001), (1102100111002), (2102211112101),
(1101101210122).

Typ rozwi'zah

W symulacji komputerowej pole to, ma bardzo istotne znaczenie. U;ytkownik ma do
wyboru jedn?
z trzech mogliwoceci.
Ré;ne o jeden - Generator systemu sprawdza, czy kolejne rozwilzanie ktére jest
kandydatem do



systemu, znajduje sié jus w licecie rozwilzaf. Je;eli takiego
rozwilzania nie ma,
nastépuje dopisanie kandydata do listy.
Ré;ne o dwa - Generator systemu sprawdza, czy kolejne rozwi'zanie ktére jest
kandydatem do
systemu, spe3nia nastépujlce warunki:
- rozwilzania takiego nie ma jeszcze na licecie rozwilzaf;
- wszystkie rozwilzania ktére s? ju; na licecie, ré;nit sié od
kandydata o wiécej
ni¢ jedn® pozycjé.
Jeieli warunki s* spe3nione, kandydat zostaje dopisany do listy.
Ré;ne o trzy - Generator systemu sprawdza, czy kolejne rozwilzanie ktére jest
kandydatem do
systemu, spe3nia nastépujlce warunki:
- rozwilzania takiego nie ma jeszcze w licecie rozwitzafi;
- wszystkie rozwi'zania ktére s* ju; w licecie, ré;ni* sié od
kandydata o wiécej
ni; dwie pozycje .
Jeieli warunki s* spe3nione, kandydat zostaje dopisany do listy.
Co nam daje wybér poszczegdlnych typéw?
W pierwszym typie, g3dwnym celem generowanych rozwilzan jest osilgniécie wygranej
stopnia
pierwszego. Poniewa; symulacja nie jest systemem gwarancyjnym, gdy; nie jest wiadomo
jaka
ilooeae rozwilzafh zapewnia nam tak! gwarancje, wiéc w tym wypadku mo;emy jedynie
mowiee,
0 systemie pseudogwarancyjnym.
Drugi typ, zmniejsza w sposéb diametralny, liczbé mo¢liwych do wygenerowania
rozwitzaf.
W tym wypadku celem systemu, jest osilgniécie wygranej minimum stopnia drugiego. Tak
jak
w typie pierwszym jest to tylko system pseudogwarancyjny.
W trzecim typie, g236éwnym celem generowanych rozwilzafi jest osilgniécie jedenastki.
W programie, standardowo zaznaczonym polem jest - “Ré;ne o dwa”.

CErednia prawdopodobienstwa

Na podstawie wpisanych prawdopodobiefistw, obliczyae mo;na dla ka;dego rozwi'zania,

ceredni?

arytmetyczn?® ppb. z wszystkich trzynastu pozycji. Jak ju; mowilicemy w rozdziale “Wspélny
opis

systeméw”, strategicznie wa;ne rozwi'zania to te, ktérych cerednia arytmetyczna ppb.
oscyluje

woké? ceredniej arytmetycznej wszystkich rozwilzaf (czyli 33.33..), powiékszonej o
odchylenie

standardowe. Ustalajic przedzia® dla ceredniej ppb., musimy zdawaaze sobie sprawé z tego,
ie

wszystkie generowane rozwitzania posiadase béd?! ceredni® arytmetyczn! dok3adnie z tego

przedzia3u. Je;eli zastosujemy w programie dowoln?® ceredni! ( standardowo zaznaczone
pole ),

wowczas generator systemu, nie bédzie sprawdza3? ceredniej arytmetycznej ppb.
kandydata do

systemu. Nie jest to najlepsze rozwi'zanie. Firma Stansoft zaleca stosowanie przedziazéw,

wskazanych w wyniku przeprowadzonej analizy.

Przyk3ad - patrz rozdzia3: “Wspdlny opis systemoéw”.




Iloceae rozwi'zan

W tym polu wpisujemy liczbé, ktéra odpowiadaze bédzie iloceci rozwilzafi tworzonego
systemu.

Limit czasowy

Whpisana w tym polu liczba, to czas w sekundach, jaki dajemy komputerowi na
wygenerowanie

wpisanej w polu “lloceae rozwi'zafl” liczby kombinacji. Limit czasowy spe3nia wa;in? funkcjé

zabezpieczajct. Mo;e sié bowiem zdarzyese, ;e w wybranym przedziale ceredniej ppb. nie
ma

fiadnych rozwilzaf, lub wszystkie mo;liwe rozwi'zania zosta3y ju; wygenerowane, a mimo
to,

nie ositgniéta zosta*a podana przez u;ytkownika liczba rozwitzaf.

lloceae rozwilzaf i limit czasowy, stosuje sié réwnie; do testowania nasycenia systemu.
Jegeli

w danym limicie czasowym, generator doceae szybko poradzi® sobie z wygenerowaniem
podanej

liczby rozwilzan, oznacza to, e liczba potencjalnych kandydatéw ktérzy nie weszli do
systemu,

mo;e byae jeszcze duja. Nalesy wéwczas odpowiednio zwiékszaee iloceze rozwilzan, i
obserwowaae

zachowanie generatora. Je;eli kolejne rozwilzania pojawiaj! sié w coraz wolniejszym
tempie,

oznacza to, je system ositga maksymalne nasycenie,tzn. ;e symulacja komputerowa
zbli;a sié

w granicy do systemu gwarancyjnego.

ETAP GENEROWANIA ROZWI¥ZAN

GENERATOR SYSTEMU

Uruchomienie generatora nastépuje po klikniéciu przycisku “Dalej”. W programie
zastosowano

niezwykle czu3y generator liczb losowych poczwérnej precyzji. Kajda z trzynastu pozycji
zestawu,

traktowana jest przez generator w sposéb niezale;ny od pozosta3ych. Oznacza to,
naturaln?®

symulacjé ka;dego meczu. Maj'c do dyspozycji ustalone przez u;ytkownika
prawdopodobiefistwa,

komputer rozgrywa swéj w3asny mecz, na trzynastu ré;nych stadionach. Dopiero po
zakoficzeniu

spotkaf, nastépuje sprawdzanie narzuconych przez u;ytkownika warunkéw, a wiéc:
szablondw,

masek, i przedzia3éw ceredniej ppb. Je;eli wygenerowane rozwilzanie przejdzie pozytywnie
przez

sieae warunkéw, stanowiae bédzie potencjalnego kandydata do systemu. O tym czy
zostanie ono

do3!czone czy nie, decyduje wybrany przez ujytkownika typ rozwilzania.



System globalny

ETAPY EDYCJI DANYCH

ETAP 1-2

W systemie gwarancyjnym globalnym, pierwszy i drugi etap edycji danych s! identyczne
jak

w symulacji komputerowej. Dok3adny opis tych etapdéw znajduje sié w rozdziale:
“Symulacja

komputerowa”.

ETAP 3

Pierwszym krokiem jaki nale;y wykonaae w etapie trzecim, jest wybdr maski. Szczegd3owy
opis
postépowania, znajdziecie Pafistwo w podrozdziale: “Dodatkowa maska”.
Nastépnie za pomoc? przycisku “Dalej”, dokonujemy krétkiej analizy wejoeciowych danych.
Obliczenia nie powinny trwaae d3u;ej ni; 60 sekund. W zamian za cierpliwoceae, dostajemy
szczegd3owy rozk3ad liczby kombinacji w poszczegdlnych przedzia3ach ceredniej ppb.
Poni;szy przyk3ad obrazuje, jak odczytywaese wyniki analizy.
Przyk3ad
Za36i;my je w wyniku przeprowadzonej analizy, otrzymalicemy w przedziale (40 - 41)
liczbé 320.
Oznacza to, je spocerdd wszystkich rozwi'zafi spe3niajicych warunki szablonu i maski,
istnieje
dok3adnie 320 kombinacji, ktérych cerednia arytmetyczna prawdopodobiefstwa,
obliczona na
podstawie ustalonych przez u;ytkownika ppb., miececi sié w przedziale (40 - 41).
Taktyké postépowania przy wyborze przedzia3éw, opisano szczegé*owo w rozdziale
“Opis wspdlny systemow”.

Ponijej pola w ktérym ustalamy przedzia3 ceredniej ppb. znajduje sié licznik, ktory
informuje nas

o iloceci kombinacji w aktualnie wybranym przedziale. Po lewej stronie tego pola
umieszczono

kontrolké, ktéra w zale;noceci od iloceci rozwizaf, przyjmuje kolor zielony lub czerwony.
Kolor

czerwony oznacza, e liczba kombinacji przekroczy3a 40000 rozwi'zaf dla systemu
pe3nego,

i zbudowanie sensownego systemu skréconego nie jest mo;liwe.

W wypadku bardzo wyréwnanego doboru prawdopodobiefistw, zdarzyze sié mo;e, ;e

interesujicy

nas przedzia3 zawiera bardzo du;? liczbé kombinacji. Chclc wybraae tylko czéceae
rozwa;anego

przedzia3u, nale;y za pomoc? przycisku “Rozk3ad”, dokonaze szczegd3owego rozk3adu
ppb.,

a nastépnie ustaliee przedzia3, w ktérym liczba kombinacji jest dla nas do przyjécia.

ETAP GENEROWANIA ROZWI¥ZAN




WYBOR SYSTEMU

Ostatnim krokiem jaki musimy wykonaae przed przystlpieniem do obliczed, jest wybér
systemu.
Mo;emy wybraze system pe3ny lub skrécony. Poni;ej pola w ktérym dokonujemy wyboru
systemu,
mamy mo;liwoceae sprawdzenia iloceci kombinacji w obu systemach.
System pe*ny
Plusy Przy spe3nieniu wszystkich wejoeciowych warunkéw, system gwarantuje
wygran?
stopnia pierwszego.
Minusy Zmniejszenie liczby kombinacji w systemie, dokonase mo;na wy3cznie w
drodze
zawé;enia wejoeciowych danych. Mo;e to byae: zmniejszenie liczby
szablondw,
zastosowanie maski, zmniejszenie przedzia3u ceredniej ppb.
System skrécony
Plusy Przy spe3nieniu wszystkich warunkdéw, system gwarantuje wygran! stopnia
drugiego.

Liczba kombinacji w systemie, jest cerednio piéae razy mniejsza ni; w
systemie pe3nym.
Minusy _Firma Stansoft nie stwierdzi*a jadnych ujemnych punktéw w tym systemie.

Algorytm jaki zastosowano przy konstrukcji wektoréw bazowych w systemie skréconym,

ma

w pierwszym rzédzie, zapewniaa gwarancje wygranej stopnia drugiego, przy minimalnej,
potrzebnej

do tego iloceci kombinacji. Aby zrozumieae metodé dzia*ania tego algorytmu, pos3uimy sié

nastépujlcym spostrze;eniem. W systemie pe3nym opartym o szablon 64 3 , nie
istnieje

mo;liwoceae zbudowania systemu skréconego, ktérego elementy s® wy3lcznie postaci 6 4
3.
Aby tego dokonaee, nale;y interesujlce nas rozwi'zania, rozbudowaee pajéczyn?! rozwilzani
pokrewnych. S* to wszystkie elementy, ktére ré;nit sié od wyjoeciowych rozwitzaf o
dok3adnie

jedn?! pozycjé, a wiéc postaci: 634,652,733,742,553,54 4. Dopiero w tak
rozbudowanej

przestrzeni szukamy wektoréw bazowych, ktére stanowiae béd* elementy naszego
systemu.

W poczitkowej fazie powstawania projektu, algorytm ktéry brany by3 pod uwagé
przewidywa3,

kolejne wyszukiwania najlepszego, w sensie minimalizacji systemu rozwi'zania. Czynnooceae
ta

powtarzana by3a do momentu, w ktérym wszystkie elementy wyjoeciowego systemu,
znalaz3y

swoich gwarantéw w budowanym systemie skréconym. Algorytm ten rzeczywicecie
znajdywa3

optymalny, w sensie ilooceci rozwilzan, system skrécony. Poniewa; czas, jaki potrzebowa3
ten

sposéb postépowania by3? bardzo du;y, zdecydowano sié na niewiele ustépujcy mu
system

losowego wyboru kolejnych wektoréw bazowych. Z tego te; powodu, w przypadku
powtérzenia

obliczefi dla tych samych danych wejoeciowych, liczba rozwi'zaf systemu mo;e nie byae



identyczna.



System preferencyjny

ETAPY EDYCJI DANYCH

USTALANIE TYPOW

W systemie preferencyjnym, podstawowym zadaniem jakie musimy wykonaae, to
ustalenie typéw
wszystkich trzynastu pozycji zestawu par. Zastosowaae mojemy typ podstawowy: jedno,
dwu, lub
trzydrogowy; oraz typ preferencyjny: dwu lub trzydrogowy.

Typ podstawowy

Typ podstawowy stanowi trzon wiékszooceci systeméw pe3nych lub skréconych. W
programie mamy

mo;liwoceae wyboru typu pojedynczego. W polu “Typ pojedynczy”, wybieramy jedn? z
trzech

mo¢liwoceci: 1, 0, 2 . Po potwierdzeniu wyboru przyciskiem “OK”, pojawia sié na
podcewietlonej

kolorem srebrnym pozycji, zaznaczony na kolor zielony, wybrany przez nas typ. Aby
zdecydowaae

sié na tego rodzaju wybdér, musimy mieze 100% pewnoceci, ;e dany mecz zakofczy sié
podanym

przez nas rezultatem. Firma Stansoft nie zaleca stosowania wiécej ni; dwéch typéw

pojedynczych w ca3ym budowanym systemie.

Typami podstawowymi s* réwnie; typy dwu i trzydrogowe. Wyboru tych typow,
dokonujemy

w oknie “Typ réwnorzédny ...”. S* to znane wszystkim grajlcym klasyczne typy dwu i
trzydrogowe.

Po potwierdzeniu wyboru przyciskiem “OK", pojawia sié na podcewietlonej kolorem
srebrnym

pozycji, zaznaczony na kolor zielony, wybrany przez nas typ.

Typ preferencyjny
Typ preferencyjny daje mogliwoceae, ustalenia priorytetu okrecelonych rezultatéw, w danej
pozycji
zestawu par. W podcewietlonej na kolor srebrny pozycji zostaje to odnotowane, poprzez
ozhaczenie
kolorem zielonym typu g36wnego, a kolorem oliwkowym typu bocznego.
e Typ dwudrogowy
W tym polu ustalamy dwa, z pocerdd trzech mo;liwych rezultatéw. Kaidy z
szececiu
podanych typdw, zbudowany jest z dwdch rezultatéw. Pierwszy z nich to
podstawowy
wynik spotkania. Drugi ( znajdujicy sié w nawiasie ), to wynik ktéry jest
mo;liwy, ale
tylko jako odchylenie od typu podstawowego.
e Typ trzydrogowy
Pierwsze trzy typy w tym polu dotycz?! sytuacji, w ktérej decydujemy sié na
wybér
tylko jednego wyniku podstawowego. Pozosta3e wyniki ( w nawiasach) s*
dopuszczalne



wy3lcznie w odchyleniach. Trzy ostatnie mo;liwoceci w tym polu, to typy
dwudrogowe,
Zz mo;liwym trzecim rezultatem w odchyleniach.

Lista dopuszczalnych odchylen
Z prawej gérnej strony okna, znajduje sié pole z list! dopuszczalnych odchylei. Po
ustaleniu
typéw we wszystkich trzynastu pozycjach, niektére pola w licecie zostaj* odblokowane.
Zale;y to
od iloceci ugytych typéw preferencyjnych. Naszym zadaniem jest ustalenie liczby
mogliwych
odchylef, we wszystkich u;ytych typach preferencyjnych. Mo;emy zaznaczyee jedno, lub
kilka
mo¢liwych do wyboru pél.
Przyk3ad
Za36imy, je podczas ustalania rezultatéw spotkaf, usylicemy szececiu typéw
preferencyjnych.
W licecie dopuszczalnych odchylefi, pojawi3o sié szeceae odblokowanych kwadratéw od 1
do 6.
Zaznaczamy dwa z nich, odpowiednio drugi i trzeci od géry (przy kwadracie z
oznaczeniem 2 ,3).
Pozosta3e cztery kwadraty pozostawiamy puste. W budowanym przez nas systemie
oznaczaae
to bédzie, e woerdd wszystkich szeoeciu ugytych typéw preferencyjnych, dok3adnie dwa
lub trzy
spocerdd nich, wchodzize bédzie do rozwilzai systemowych ze swoimi odchyleniami

( typy
w kolorach oliwkowych ).

Po wybraniu liczby odchylei, przechodzimy do dalszej czéceci edycji danych, u;ywajlc
klawisza
“Dalej”. Nastépuje krotki proces obliczeniowy, po ktérym otrzymujemy dok3adny iloceciowy
rozk3ad
kombinacji.

WYBOR SZABLONOW | MASKI

Rozk3ad kombinacji
Rozk3ad kombinacji jest niezmiernie pomocny przy wyborze szablonéw i masek.

W poszczegdlnych blokach, wyszczegdlniono wszystkie mo;liwe szablony. W ka;dej

kolumnie widzimy szablon, obok ktérego widnieje jedna z szececiu mo¢liwych masek, a
nastépnie

przypadajlca na ten uk3ad liczba kombinacji. W ostatnim wierszu, obliczono iloceae
rozwi'zan

przypadajlcych na dany szablon, ale bez u;ycia maski. Decydujc sié na wybér
okrecelonego

szablonu, nale;y szczegbé3owo zapoznaae sié z rozk3adem kombinacji, zw3aszcza gdy
chcemy

zastosowaae system pe3ny.

Wybor szablonéw
Szablony w systemie preferencyjnym spe3niaj! identyczn? rolé jak w systemie globalnym.
Szczegdiowe informacje na ten temat znajdujt sié w rozdziale “ Wspdlny opis systemoéw”,
oraz w podrozdziale “ Wybor szablonéw” tematu: Symulacja komputerowa.



Wybor maski )
Dok3*adny opis maski znaleYae mo;na w rozdziale: Symulacja komputerowa - Dodatkowa
maska ,
jak réwnie; w rozdziale “Wspélny opis systeméw”.



Zapis systemu

Je;eli zdecydowalicemy sié na wybér okrecelonego systemu, musimy wygenerowane

rozwilzania

zapisage w pamiéci komputera. Jest to konieczne w celu péYniejszego sprawdzenia
wynikow.

Do zapisu systemu s3usy polecenie “Zapisz”, znajdujice sié w menu “System”. Mo;emy
réwnie;

ugsyee klawisza “Zapisz”, znajdujicego sié w czéoeci programu o nazwie “Generator
systemu”.

Po ugyciu ktérejoe z tych metod, nastpi otwarcie standardowego okna dialogowego, w
ktérym

ustalamy nazwé naszego systemu i zapisujemy go jako plik tekstowy z rozszerzeniem .txt.

Dobrze jest u;ywaae nazw, jednoznacznie charakteryzujicych dany zestaw par, np: Lang
23-24 maj.

Naleiy przy tym zwrdécise uwagé, w ktérym katalogu zapisujemy nasz plik. Nieaktualne
pliki

tekstowe nale;y usuwaae z pamiéci komputera, celem zachowania nale;ytego porzidku i
zwolnienia

niepotrzebnie zajmowanej pamiéci. Nalesy przy tym uwa;aae, aby nie usuntae plikéw
tekstowych

stanowilcych wa;ne parametry wydruku. S* to : Incodeair.txt, Index.txt,
PrnAx1.txt, ... ,PrnBy2.txt.



Wydruk systemu

Kiedy system ktéry chcemy wys3aae jest gotowy, nale;y wszystkie jego rozwi'zania

przeniecese

na kupony Totalizatora pickarskiego. Celem unikniécia jakichkolwiek pomy3ek i
zaoszczédzenia

czasu, najlepiej jest drukowaae rozwi'zania bezpoocerednio na blankietach Totalizatora.
Drukarké

nale;y przygotowaze w podobny sposdb jak do wydruku kopert, a wiéc z wysuniét! praw?
stopk?

do przodu. Kupony nale;y wk3adaee pojedynczo, w pozycji pionowej, zgodnie z rysunkiem
na

panelu wydruku. Prawa krawédY kuponu powinna dotykaae wysuniétej stopki, natomiast do
lewej

krawédzi dosuwamy lew! prowadnice papieru. Uaktualnienie pola wydruku, nastépuje po

naciceniéciu klawisza “Wydruk”, znajdujicego sié w gérnej czéceci panelu generatora
systemu.

Przed przystipieniem do drukowania systemu, nale;y przeprowadziee test wydruku.
Wciskamy

klawisz “Test”, a nastépnie dokonujemy wyboru kuponu. Do momentu wprowadzenia
programu

Toto 2001 na rynek polski, dostépne by3y dwa ré;ne rodzaje kuponéw, oznaczone w
programie

literami A i B. Po wybraniu odpowiedniego kuponu, dokonujemy kilku prébnych wydrukéw,

i sprawdzamy czy wszystkie drukowane znaki wchodz* w prostokity z oznaczeniami 1 x
2.
Jegeli tak, to przechodzimy do w3aceciwego wydruku systemu. Je;eli nie, to sprawdzamy

czy rzeczywicecie zastosowalicemy w3aoceciwy rodzaj kuponu ( A ,B ). Gdy mamy absolutn?
pewnoceae

;e nale;y dokonaae przesuniécia wydruku (po przeprowadzeniu min. 5 testéw),
przechodzimy do

ustawiefl zaawansowanych. Mamy mogliwooceae przesuniécia wydruku w géré (ozn. G), w
dé3 (ozn. D),

w lewo (ozn. L) lub w prawo (ozn. P). Po dokonanych zmianach i ca3kowitej pewnoceci ;e
wydruk

jest ustawiony w3aceciwie, wciskamy klawisz “Zapisz” celem zapamiétania aktualnych
ustawien.

Dziéki temu przy ponownym korzystaniu z programu, nie musimy jui przeprowadzaae testu

kontrolnego i mos;emy od razu przejoeae do w3aceciwego drukowania systemu.

Aby przeprowadziae wydruk ca3ego systemu, potrzebujemy wystarczajicej iloceci kuponéw.

Kupony do drukarki wk3adamy pojedynczo, przyciskajlc kagdorazowo klawisz “Drukuj”.

Jeieli w skutek mechanicznych niedok3adnoceci przesuwu papieru w drukarce, ktéryoe

z wydrukowanych blankietéw nie spe3nia wymogdéw lotomatu (tzn. drukowane znaki
wychodz?

poza obszar zaznaczonych na kuponie prostok*téw), musimy dokonaae powtdrnego
wydruku

ostatniego blankietu, u;ywaj'c do tego celu przycisku “Powtérz”. Po wydrukowaniu
ostatniego

kuponu lub zaniechaniu wydruku, do czéceci obliczeniowej programu, wracamy poprzez
klikniécie

przycisku “Koniec wydruku”.

| jeszcze jedna wagna rzecz !

W wiékszoceci programéw obs3ugi wspd3czesnych drukarek, mamy do wyboru opcje



dotyczlce

jakooeci wydruku. Drukujic kupony zak3adéw pi3karskich (ktére nie stanowit dowodu
zawarcia

zak3adu, a s3u;?! jedynie do jego przyjécia), opcje t* nale;y ustawize na najmniejsz?
dopuszczaln?

jakooeae. Pozwoli to znacznie przyspieszyaze wydruk, bez zauwa;alnej ré;nicy w jakooeci.






