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1.   INTRODUCCION 

 
 
QuinigolCreator es una nueva herramienta de trabajo y consulta con la que podremos tener al día 

nuestros datos sobre los quinigoles premiados y los resultados de fútbol. 
 
Con QuinigolCreator tendremos a nuestro alcance una completa estadística del juego del 
quinigol; podremos realizar un seguimiento de los equipos de fútbol a lo largo de las jornadas y 

poder averiguar su estado de forma. 
 
Por ultimo, indicar que QuinigolCreator, incorpora las típicas utilidades para poder visualizar, 
listar, escrutar e imprimir en boletos oficiales nuestras combinaciones. 

 
 



 

 

2.   REQUERIMIENTOS 
La aplicación QuinigolCreator necesita un mínimo de requisitos OBLIGATORIOS para su  

correcto funcionamiento en un PC. Dichos requisitos son los siguientes: 
  
CPU : PENTIUM III a 500 Mhz o Superior 
MEMORIA : 128 Mb 
PANTALLA : Resolución 800x600 o Superior  
SISTEMA OPERATIVO : Windows 2000  
  
En cualquier otro PC que no cumpla los requisitos no se garantiza el correcto funcionamiento 
de la aplicación o de todas sus opciones. 
  
RECOMENDADOS 

CPU : PENTIUM 4 a 1 Ghz o Superior 
MEMORIA : 256 Mb 
PANTALLA : Resolución 1024x768 o Superior 
SISTEMA OPERATIVO : Windows XP 
 



 

3.   OPCIONES DEL MENU PRINCIPAL 
 

A.   MANTENIMIENTO 
Con esta opción, podremos ir actualizando las quinielas ganadoras, los resultados de fútbol y los 
equipos que van a formar parte de nuestra base de datos. 
 

Mantenimiento de resultados 
 

 
 
Desde esta ventana realizaremos el mantenimiento de los resultados de fútbol (introducir nuevas 
jornadas, modificar, consultar y borrar). 
 
Podemos buscar una jornada determinada con tan sólo seleccionar la temporada y jornada 
deseadas y, una vez en pantalla, la podremos borrar o editar (modificar) y, por supuesto, 
podremos dar de alta nuevas jornadas (nueva). 

 
Con los botones:  <<| (ir a la primera jornada), < retroceder una jornada, > avanzar una jornada y 
|>> ir a la ultima jornada, no podremos mover por nuestra base de datos de un modo rápido y 

eficaz.  



 

Mantenimiento de quinigol 
 

 
 
Para que sirve: desde esta ventana realizaremos el mantenimiento de las quinielas ganadoras 

(introducir nuevas quinielas, modificar, consultar y borrar), de su recaudación y de su reparto de 
premios. También nos da una breve información sobre la columna ganadora. 
 
Podemos buscar una jornada determinada con tan sólo seleccionar la temporada y jornada 
deseadas y, una vez en pantalla, la podremos borrar o editar (modificar) y, por supuesto, 
podremos dar de alta nuevas jornadas (nueva). 

 
Con los botones: <<| (ir a la primera jornada), < retroceder una jornada, > avanzar una jornada y 
|>> ir a la ultima jornada, no podremos mover por nuestra base de datos de un modo rápido y 

eficaz. 
 



 

Mantenimiento de Equipos 
 

 
 
Opción utilizada para modificar el archivo donde se encuentran los equipos que componen los 
boletos de la quiniela. 
 
Funcionamiento: 
 

- Añadir equipo: Introducir el nombre del equipo que se desea añadir en el cuadro 

nombrado como ‘Nombre equipo’. 
- Renombrar y Borrar: Seleccionar el equipo de la lista de equipos (situada a la izquierda) 

que se desee renombrar o borrar. Luego pulsar el botón correspondiente. 
 

  Para cualquiera de estas tres opciones, se tendrá que confirmar pulsando ‘Aceptar’, o si nos 
hemos equivocado habrá que pulsar el botón ‘Cancelar’. 
 

 



B. FUTBOL 
 

Frecuencias y Radiografías 
 

 
 
Desde esta ventana podemos tener una vista general de las estadísticas jornada a jornada, y de 
las frecuencias de aparición de los distintos filtros. Para ello sólo tendremos que seleccionar 

los datos que deseamos visualizar y posteriormente indicar las jornadas que pasaran a formar 
parte de nuestras estadísticas. 
 
Podremos elegir entre configurar nuestra estadística con las N últimas jornadas o bien indicar la 

temporada y jornada de inicio y la temporada y jornada final. 
 
Como funciona: 

1º seleccionamos si la estadística la realizaremos entre dos fechas o por un número de últimas 
jornadas concreto; simplemente pulsaremos sobre el circulo que se encuentra junto a la palabra 
Rango o junto a la frase ultimas jornadas, dependiendo de nuestra elección. A continuación 

indicamos la temporada y jornada de inicio y la temporada y jornada final, o teclearemos el número 
de las últimas jornadas que queremos procesar. 
 
2º pulsaremos sobre el botón Ver radiografías para tener una visión general de las jornadas del 
quinigol, o sobre el botón Ver frecuencia individual si queremos una estadística de los distintos 

parámetros seleccionados. 



 

 
 
 

 
 
NOTA: esta opción, como se puede observar, se puede utilizar para ver las radiografías y 
frecuencias de los 6 partidos que compones el boleto del quinigol (fichero de quinigoles 
ganadores), o sobre todos los partidos, hasta 24, que componen el mantenimiento de las jornadas 
de fútbol (ficheros de resultados de jornadas). 
 



 

Trayectorias 

 
 
 
 
  Con las trayectorias podremos ver los resultados y goles obtenidos por los equipos jugando como 
locales, visitantes o globales (local + visitante). Además nos informa de la media de goles y de la 
tendencia de los equipos a marcar o recibir goles para el próximo partido. 
  Las trayectorias se calculan en base a un rango de fechas o a las N últimas jornadas. Para 
cambiarlo bastaría con pulsar el botón ‘cambiar’ y seleccionar el rango o las N últimas jornadas. 
 
Nota: Si pulsamos sobre el “candado” bloquearemos los datos que actualmente estamos 

visionando, y no cambiaran aunque cambiemos el “modelo de cálculo”. A su vez, el candado 
cambiara a “L”, “V” o “LV” para indicarnos que los datos que estamos visualizando de un equipo 

concreto son jugando como Local, Visitante o Local y Visitante, respectivamente. 



 
 

Generador de apuestas 
 

 
 
QuinigolCreator incluye un generador de apuestas; éste pretende seleccionar las columnas de 

nuestra combinación de una forma muy distinta a como lo realizan los programas actuales de 
quinielas. 
 
Las columnas seleccionadas se hallarán en base a unas condiciones y filtros y a los porcentajes 
que ofrece cada signo en cada partido, siempre y cuando las condiciones impuestas por el 
apostante así lo permitan. 
 
Por ultimo indicar que QuinigolCreator puede usar un archivo de columnas como referencia para 

elegir sus apuestas validas, indicando el número de coincidencias a partir del cual las apuestas 
serán validas o no. Esto es útil, por ejemplo, al usar el fichero histórico de las columnas ganadoras; 
indicar que sólo queremos en nuestra combinación apuestas que como máximo hayan tenido 4 
aciertos con respecto al fichero histórico de quinielas ganadoras. 



 

 
 
Usar el generador es sumamente fácil: 
 
1º.- Elegimos el pronostico de nuestra combinación pulsando sobre los distintos resultados de cada 
partido. 
 
2º.- En la pestaña condiciones 1, podemos activar 3 filtros: 
 
Limite de Resultados, para indicar cuantas veces debe aparecer cada uno de los resultados 

posibles 
 
Figura de Resultados, en la que indicamos la figura que forma la columna ganadora teniendo en 

cuenta los resultados, por ejemplo: si la columna ganadora fuese 21-20-10-21-00-M0, la figura 
formada seria 21111, puesto que hay un resultado (el 21) que aparece 2 veces, y el resto sólo 
aparece una vez. Otro ejemplo: si la columna ganadora fuese 00-10-00-21-00-10, la figura de 
resultados seria 321, puesto que el resultado 00 aparece 3 veces, el resultado 10 aparece 2 veces 
y el resultado 21 aparece una sola vez. 
 
Valoración porcentual de columna ganadora, que nos indica la desviación mínima y máxima, 

expresada en porcentaje, que tendrá las columnas que seleccionaremos como validas, con 
respecto a la columna mas probable (lógica) de nuestro pronostico. 
Esta valoración se realiza teniendo en cuenta los porcentajes establecidos para cada resultado 
seleccionado en nuestro pronostico, y se considera la columna más probable (100%) la formada 
por el signo de mayor porcentaje de cada partido.  
 
Para conocer los porcentajes de cada resultado podemos pulsar sobre el botón “Estadística de 
partidos”. 

 
También tendremos que indicar si cada una de las condiciones o filtros impuestos es obligatorio 
acertarlo o no. Esto lo hacemos en la columna AO (Acierto  Obligado). 

 
 



 

 
 
3º.- En la pestaña condiciones 2, podemos activar 2 filtros: 

 
Limite de goles, con este filtro podemos indicar cuántos equipos, de los 12 que componen el 

boleto, marcarán 0, 1,2 y M goles. 
El filtro podemos utilizarlo sobre el total de los goles marcados o diferenciando entre los goles 
marcados por los equipos locales y los visitantes. 
 
Suma de goles, nos sirve para limitar la suma de los goles que se marcarán en los seis partidos 

del boleto. 
Al igual que en el filtro anterior, podemos utilizarlo sobre el total de los goles marcados o 
diferenciando entre los goles marcados por los equipos locales y los visitantes 
 
También tendremos que indicar si cada una de las condiciones o filtros impuestos es obligatorio 
acertarlo o no. Esto lo hacemos en la columna AO (Acierto  Obligado). 

 
Nota: El valor dado para la letra M es 3. 

 



 

 
 
4º.- En la pestaña columnas base, podemos activar un filtro: 

 
Columnas Base o probables: con este filtro podremos establecer hasta 6 columnas probables e 

indicar sus rangos de acierto. Para ello solamente tendremos que marcar con el puntero del ratón 
los goles (0, 1, 2 y M) que marcarán los equipos que van a formar parte de nuestra columna 
probable, y establecer el rango de acierto para cada columna base (Mínimo y Máximo). 
 
También tendremos que indicar si cada una de las condiciones o filtros impuestos es obligatorio 
acertarlo o no. Esto lo hacemos en la columna AO (Acierto  Obligado). 



 

 
 
5º.- En la pestaña aparición de resultados, podemos activar un filtro: 

 
En este filtro tenemos hasta 6 grupos para poder seleccionar los resultados que creamos que van a 
aparecer en el boleto ganador e indicar el rango de aciertos. 
 
También tendremos que indicar si cada una de las condiciones o filtros impuestos es obligatorio 
acertarlo o no. Esto lo hacemos en la columna AO (Acierto  Obligado).



 
 

 
 
6º.- Para finalizar, en Condiciones Generales, tenemos los parámetros para indicar el número de 
condiciones que debemos acertar, de las que anteriormente hemos marcado como de NO 
obligado acierto, para considerar valida una columna. Hemos de indicar el número de columnas 

que queremos jugar. 
 
Otro parámetro a condicionar es coincidencias archivo histórico quinigoles ganadores. Aquí 

indicaremos cuántos aciertos deben tener todas (total) o al menos una de las columnas (según se 
elija en el parámetro coincidencia), con respecto al total del archivo de las columnas ganadoras 

desde 2005. Si no queremos usar el archivo histórico, podemos usar otro cualquiera confeccionado 
por el propio apostante: filtro propio o columnas probables masivas, combinaciones de otros 
apostantes o peñas, etc. 
 
El último parámetro de esta sección es grado de selección, que nos escogerá las columnas 
validas en su conjunto en función de las posibilidades que obtener premio. Los grados de 
selección van desde el grado 5, al grado 2, y también tiene la posibilidad de seleccionar las 
columnas por diferencias de resultados entre ellas; esto se hace con el grado de selección DIF e 

indicando el mínimo y el máximo de diferencias que debe haber entre las columnas seleccionadas. 
 



 

 
 
Una vez tengamos configurada nuestra jugada, sólo queda pulsar sobre el botón generar para 

crear nuestra combinación. 
 
Tras finalizar el cálculo, la ventana de información nos indica el número total de apuestas, el 
número de columnas que cumplen las condiciones (y del porcentaje que ocupan frente al total de 
columnas), y la cantidad de columnas seleccionadas. 
 
Desde esta ventana podremos guardar tanto nuestra combinación como las columnas que cumplen 
las condiciones (filtro).  



C. UTILIDADES 

 

Visualizar combinación 
 

 

 
Opción utilizada para Visualizar y Listar nuestras combinaciones. 
 
Funcionamiento: 
Primero con el botón Buscar combinación elegimos la combinación que deseamos visualizar y, a 
continuación, pulsamos sobre Visualizar.  
 

 

 
Cuando estemos visualizando la combinación, podemos pulsar el botón imprimir para realizar una 

copia por la impresora de nuestra combinación. 
 



 

Imprimir boletos 
 

 

 

Esta opción es utilizada para imprimir nuestras combinaciones en boletos oficiales. 
 
Primero con el botón Buscar combinación elegimos la combinación que deseamos imprimir y, a 
continuación, indicaremos desde y hasta qué boleto queremos imprimir, y cuántas columnas 
queremos imprimir en cada boleto. QuinigolCreator nos informa en todo momento del número de 

boletos de los que se compone nuestra combinación. 
 
Una vez realizados los pasos anteriores, pulsaremos el botón Imprimir para comenzar la impresión 

de boletos. 
 
NOTA: Los boletos se deben colocar en la impresora en posición vertical. Lo primero que se 

imprime es la zona mas alejada del lugar donde están situados los partidos del boleto. 



 

Configurar impresora 
 

 

 
Opción utilizada para ajustar nuestra impresora y conseguir que la impresión de los boletos sea lo 
más perfecta posible. 
 
Para realizar el ajuste seguiremos los siguientes pasos: 
 
1.- Introducir varios boletos de prueba en la impresora, teniendo en cuenta que los boletos se 
deben colocar en la impresora en posición vertical. Lo primero que se imprime es la zona mas 
alejada del lugar donde están situados los partidos del boleto (indicada con una flecha azul). 
 
2.- Pulsar el botón Probar y verificar la posición de los puntos impresos sobre el boleto. 

 
3.- Ajuste los valores si es necesario. Hágalo sobre las barras de desplazamiento, tanto en 
horizontal como en vertical, y vuelva a probar nuevamente. 
 
4.- Una vez realizado el ajuste,  pulsamos el botón Regresar y confirmamos los nuevos valores. 

 
Consejo: Primero intente ajustar el boleto en horizontal y, cuando lo tenga ajustado, continúe con 

el ajuste vertical.  



 

Escrutinio 
 
Primeramente elegimos las combinaciones que deseamos escrutar en la siguiente ventana: 
 

 
 

Añadir combinación: Utilizado para incluir en la lista las combinaciones que queremos escrutar. 

 
Quitar combinación: Se marca en la lista la combinación que se desea quitar y se pulsa el botón. 

 
Quitar todas las combinaciones: Se quitan todas las combinaciones de la lista. 

 
Continuar: Una vez añadidas a la lista todas las combinaciones que se desean escrutar, se pulsa 

el botón. 
 



 
 
En la parte superior de la ventana se elegirá la combinación que se escrutará. Se pueden escrutar 
todas al mismo tiempo seleccionando ‘TODAS’. 
 

 
 
 
  En la parte derecha de la ventana se muestran las tres columnas con mayor premio, o con los 
posibles mayores si no se han marcado los seis resultados de los partidos.  
  En la parte inferior se muestra un cuadro con el dato de ‘valor porcentual de columna ganadora’, 
así se puede llevar un seguimiento de dicho valor. 
 
Limpiar: Se borran los resultados de los partidos del quinigol ganador. 

 
Escrutar: Se escruta la combinación que esté seleccionada en la parte superior de la ventana. No 

es necesario que se seleccionen los seis partidos para poder escrutar; muy útil para cuando aún 
quedan partidos por finalizar, pues se ven los resultados que deberían salir para obtener el mayor 
premio. 
 
Ver premios: Se visualizan el número de columna y boleto premiados. Sólo se podrán ver los 

premios cuando haya un mínimo de 2 aciertos. 
 



  



 

D.   MANUAL 
Este es el fichero de Ayuda de la aplicación. Puede ser consultado directamente o desde la opción 
que se encuentran en el menú principal.  
 
 

E.    SALIR 

 
 
Cerrar y salir de la aplicación.  
 
 
FORMATO ASCII 

Denominamos formato ASCII a un tipo de formato más o menos estándar sobre la mayoría de los 
programas y aplicaciones quinielísticas del mercado. El fichero en formato ASCII debe estar 
grabado de la siguiente forma: 
 
- Archivo de lectura secuencial 
- Cada línea representa una apuesta y estará compuesta por 12 signos (0,1, 2, M) + fin de línea + 
salto de carro. 
 
Ejemplo de fichero en formato ASCII 
 
2120M10120MM 
101022M21M01 
0000001122MM 


