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Parte Uno

Introduccion a la estructura oculta dela Ruleta

Mi nombre es Jack Wise Kennedy. En este documento, aprenderd como ganar de
formaregular alaruleta. Ud. se convertira en un jugador profesional y su vida
cambiara por aprender este sistema. Si varios jugadores aprenden mi sistema, las
casas de juego tendran que cambiar alguna de sus reglas en las mesas de ruleta.
Mi sistema es Unico y podriatener el mismo efecto que € sistema "Beat the
Deder" del profesor Edward O. Throp's tuvo sobre e BlackJack anteriormente.

¢Qué hay para Ud. aqui?

Tras un corto tiempo de publicar en Internet mi sistema, los jugadores
profesionales haran dinero facil y rapidamente. Pero mi sistema es Unico y es
imposible que usted o esconda, especialmente si esta jugando solo en una mesa.
Sin embargo, una vez que aprenda a jugar correctamente, existe una forma de
camuflar su juego, no le diré como, pues no quiero alertar alos casinos, pero es
posible que lo descubra. Usted necesita saber esto porque como & 99,9% de los
jugadores no conocen mi sistema, los casinos pueden (y lo harén) echar a quien
lo use como hacen con los jugadores de Black Jack que usan € método del
conteo de cartas.

Una ojeada a su futuro

Para demostrarle mi sistema, le voy a dar una secuencia de 40 nUmeros que jugué
un 16 de Julio en Boomtown, Reno (Nevada):

32,9, 14,10, 19, 29, 12, 9, 30, 33, 20, 1, 12, 7, 36, 7, 18, 34, 20, 22, 14, 27, 3, 2,
6, 26, 27, 36, 15, 34, 36, 13, 13, 15, 8, 22, 7, 16, 35, 0.

Siete numeros fueron acertados, jugando una unidad de 1 dolar en cuatro
nuimeros sobre 40 tiros (Si hubiera estado mas atento hubiera acertado 10 tiros).
Las probabilidades establecen que debia acertar 4 bolas. Las matematicas. 40
veces 4 = 160 unidades jugadas; restamos 7 unidades de 160 unidades jugadas y
perdi 153 unidades; 7 aciertos a 35 unidades cada uno, hacen 245 unidades
ganadas. 153 unidades de 245 unidades dan una ganancia de 92 unidades en
cuarenta bolas, lo que significa alrededor del 58% de ganancia. Por supuesto que
podria no haber ganado durante un largo periodo de tiempo con mi sistema; esto
fue solo parailustrar cuan explosivo puede ser este sistema para periodos cortos.



Usted tendra constantemente estas cortas explosiones de ganancias, pero a lo
largo del tiempo, mi sistema le brindara alrededor de 5,5 aciertos por cada 38
tiros de juego de 4 unidades sobre 4 nimeros diferentes, o que da un 19% de
ganancia alargo plazo.

Ese mismo dia, tras cenar, jugué mi sistema durante otros 45 minutos y gané
otros 90 dolares, entonces me fui, porgue vivo lgjos y tengo problemas de salud.
Para mi un vigje de horay media es agotador. Usuamente alterno mis visitas al
hospital de Reno, Nevada, con un par de horas de juego.

| mpedimentos de la mente matematica

El profesor Edward O. Throp observo varios aspectos de la ruleta. El tratd de
cronometrar €l plato para acertar e sector en donde la bola iba a caer y tener €
tiempo suficiente de colocar su apuesta antes que la bola cayese (estudios de
balistica). Aun con la ayuda de un pequefio ordenador oculto (o que ahora es
ilegal) no le fue posible obtener una apuesta segura y rapida. También estimo la
teoriade la‘firmadel tirador’ (la posibilidad de que un crupier tire mas en cierto
sector que otro) y llego ala conclusion de que ain si hubiera algo de eso, no tenia
indicador alguno sobre cual de las mitades del cilindro serialafavorecida, por 1o
gue mucho menos un determinado sector. Resumiendo, @ no pudo lograr un
sistema que realmente obtuviera mayor beneficio que e que obtenia €l casino
sobre la propiaruleta.

¢Porgué no pudo encontrar un sistema ganador paralaruletay yo si? Larazon es
simple, & es un matematico y un programador de ordenadores, y yo no soy hada
de eso. El tiene y tenia la acepcion matemética que dice: Cada vez que gira el
cilindro de la ruleta, € resultado es aleatorio e independiente y no tiene
conexion con las jugadas pasadas o futuras. Porque es un juego de “ reemplazo” ,
las probabilidades de que un nimero salga de nuevo, son iguales después de
cada tiro, por lo que no se le puede asignar un “peso” adicional a ningun
numero. Si usted piensa asi, y créame que la mayoria de los mateméticos esta de
acuerdo, no podra conceptuar desde la evidencia empirica un sistema que otorga
peso a la caracteristica asimétrica inherente a la ruleta, sin violar los campos
asimétricos del terreno de la probabilidad. Los matematicos dicen: “ Los platos de
ruleta no tienen memoria, los dados no tienen memoria, las monedas tiradas no
tienen memoria, las cartas no tienen memoria, porque todas son objetos
inanimados.” pero nosotros somos observadores humanos que tenemos memoria
para recordar, anotar y deducir relaciones mateméticas de eventos previos para
aplicarlos en eventos futuros. Si un matemético cree que los eventos previos son
siempre independientes, entonces no comprobaron que estos estan relacionados
con € pasado. El termino “memoria’ es usado para referirse a sistemas que



muestran probabilidades que cambian en un sentido, que permiten efectuar
ciertas predicciones, lo que significa que se puede asignar peso a resultados
pasados para predecir resultados futuros. Un ser humano jugando a la ruleta
puede usar su memoria para observar y anotar “conexiones’ entre los tiros
pasados y los futuros que pueden ser empleados para crear una formula que sea
aplicable sobre otras jugadas de ruleta.

Otra deficiencia matematica

Otra falla de los matematicos es usar un generador de nimeros aleatorios (RND)
para simular las probabilidades inherentes a las mesas reales de ruleta. Como se
puede observar en las mesas virtuales de ruleta, |os tiros aleatorios generados por
el hombre no guardan relacion con estas. Sobre una ruleta con simple cero o
doble cero, cada casillero es numerado en forma diferente y permanece en una
predeterminada secuencia que no cambia con cada tiro, asi pues, seria posible
determinar un patron matemético de juego. Una mesa de ruleta virtual no tiene
masa gravitatoria asignada, ni peso, friccion, balance, movimiento axial, rotacion
ni tampoco una estructura molecular, asi como también hay que destaar €l hecho
gue todos | os generadores de numeros aleatorios no son iguales.

Sin embargo, no estoy diciendo que los generadores de numeros aeatorios
usados para simular una mesa de ruleta en internet no puedan ser usados para
simular una ruleta real. Y cuando se hace, las observaciones preliminares me
inducen a pensar que se “gjustan” intentando crear un verdadero patron de ruleta,
lo cual permite que mi sistema discierna los patrones jugables que pueden ser
usados para agregar peso a los nimeros pasados para predecir los futuros. Pero,
como los generadores de nimeros aleatorios no son iguales, cada uno debera ser
testeado y anotado para encontrar cual es su divergencia sobre los patrones reales
antes de jugarlos.

Guardo correos donde me preguntan s mi sistema podria ser usado sobre
Internet. Mi preocupacion principal fue que los sitios de juego en Internet
podrian programar sus computadoras para permitir fijar €l porcentge de
beneficio que ellos desean. En otras palabras, sus numeros podrian no ser
aleatorios pero s controlados. Pero las cosas han cambiado, y en la actualidad los
casinos online permiten un juego de ruleta seguro. Casinos reaes establecidos
sobre todo e mundo, estdn poniendo sus sites en Internet a la vez que otros
enteramente virtuales se consolidan gracias a su juego limpio y controles sobre
|os mismos.

Hacia la clarificacion



Ahora, antes de revelar mi sistema Square Ro-L et \Wheel, vamos a meternos en
lafilosofia del juego con una mirada sobre el juego de BlackJack.



Parte Dos

Aprendiendo a ganar

Después de comprar € sistema "Beat The Deder" de Edward O. Thorp (1963),
simplifigue al mismo tanto como me fue posible. Usando las matematicas del Dr.
Thorp desarrollé mi propio sistema de conteo de cartas. Empleando el método de
sumar y restar unidades: las cartas A, Q, K, Jy 10 cuentan como menos (-) y los
2,3,4,5y 6 cuentan como mas (+), los 7, 8 y 9 son neutros. Todas las apuestas,
asi como tomar seguro, fueron basadas en € conteo (s era positivo o negativo) y
cuantas cartas quedaban en el sabot. Como me era imposible ir a Reno mas de
dos veces a mes para perfeccionar mi juego, decidi ssimular una mesa de
BlackJack en mi casa. Guardé registro de alrededor de 20.000 sesiones, las cuales
(contando las manos del crupier) equivalian a unas 110.000 manos. Todas ellas
fueron jugadas con un mazo simple. Yo reparti entre cuatro y cinco manos mas
las del crupier (con su carta boca abgo y la otra descubierta) y llevé un registro
por cada posicion de juego. Queria ver si e “Home Base” (la posicion a la
derecha del crupier) tenia alguna ventgja en e conteo de cartas respecto a la
“First Base” (laprimeraposicion alaizquierdadel crupier).

En BlackJack (con sus reglas conocidas) es facil simular las condiciones de una
mesa de casino. Yo reparti todas las cartas descubiertas, salvo una del crupier, y
solamente efectuaba €l conteo de las cartas para cada posicion de jugador que €l
mismo hubiera podido observar durante un juego real. Si bien en algunos casinos
se puede doblar sobre cualquier par de cartas, smplifigue las jugadas, doblando
solo sobre 10 y 11 a menos que €l crupier tuviera un 10 destapado, en cuyo caso
me guiaba por € conteo de cartas. Si tenia menos dos o mas, pedia en vez de
doblar.

Lo mismo con la apertura de Ases, s e crupier tenia un 10 y e mazo tenia
menos dos 0 mas, no duplicaba, pero pedia sobre los 2 Ases. Cuando € crupier
tenia un As descubierto, yo aseguraba contra el Blackjack del crupier si tenia un
conteo de dos 0 més. Después de 100 manos, yo tomaba la cantidad de dinero de
cada mano jugaday la ganancia o pérdida para cada posicion y la anotaba en mis
registros. Para simplificar los porcentajes de la cantidad de ganancias y perdidas,
siempre jugaba una unidad (un dolar) sobre conteo cero o menos, y dos unidades
(2 ddlares) sobre conteo positivo; asi cada conteo positivo incrementaba 100% la
apuesta. En resumen, consegui una ganancia de arededor de un 2,9 % sobre
20.000 sesiones, 0 sea, unas 110.000 manos. En juegos reales en algunos casinos



de Reno, usualmente llegué a ganar mas que eso, gracias a otra informacion que
tenia...

Hechos obser vados y conocidos

¢Porgué a veces se pierde cuando uno tiene un 2,9% de ventaja sobre el casino?
Larespuesta es. porque hay rachas de perdida de ganancia en todos |os juegos de
chances, y en € BlackJack, si usted esta jugando un sistema de conteo de cartas,
la casa no tiene ventgja, la racha esta en promedios del 70% (35% menos a 35%
mas). Usando mi método de conteo de cartas, estadisticamente, tendria rachas de
perdidas en promedio del 35%, pero las compensaria con las rachas de ganancia
en promedio del 37,9%, |o que da un promedio de ganancias del 2,9% para todas
las jugadas.

Resultado inesper ados

Que encontré: la posicion tiene su importancia cuando se cuentan cartas. “Home
Base” tiene un porcentgje més alto (3,1% de ventaja en lugar del 2,9%) ¢Porqué?
Porque, yo creo, la posicion tiene mas informacion que las otras posiciones.
Cuando € jugador tiene que pedir o plantar, tiene mayor seguridad en el conteo.
Mi mayor sorpresa? “First Base” que tiene un 3,3 % de ventgja en lugar del
2,9%. Larazon: yo creo que cuando se doblala apuesta porque se tiene un conteo
positivo de uno o superior, se tiene una mejor chance de conseguir una carta alta
(un 10 o un As) en su primera carta.

Analizando secuencias de cartas conocidas

Obsérvese que € consgjo que la mayoria de los libros da sobre €l conteo, es que
mire una mesa por unas pocas manos y s aguien le esta ganando a la banca,
siéntese y juegue en esa mesa. Y s € crupier estd ganando la mayoria de las
manos, pase de largo y chequee otras mesas hasta encontrar una ganadora. Sin
embargo, nunca he jugado BlackJack siguiendo este consgo, y quiza usted
mismo se haya sorprendido a observar una mesa ganadora que, a sentarse usted,
se convirtio en fria como e hielo... ¢No es asi? Para explicar este hecho, una
persona que cuente cartas deberia conocer la diferencia entre las manos que los
jugadores estan recibiendo con un conteo positivo y uno negeativo.

Por la forma en gue las cartas son tomadas por el crupier y puestas en la pila de
descarte cuando alguien se pasa, € sabot tiende a concentrar cartas altas, bagjas o
dltas y bagjas. Usted vera esta combinacion dominante cuando consigue una
tendencia de combinacion de atas y bgjas, y le llega €l turno de pedir cartas, o



gue se transforma en una gran ventgja para la banca. Si observa con cuidado,
generalmente hay un nimero impar de jugadores cuando esto sucede.

Ejemplo:
Tome un mazo, y separe las 16 cartas que valen 10y los cuatro 6, 5y 3.

Inserte una carta baja entre cada carta alta. Ahora reparta cuatro manos y €
crupier, dos cartas para cada uno (una mesa impar). Ellos tendran cada uno una
combinacién de cartas dta y bagja para pedir. En € juego real esto no es tan
obvio, pero esta combinacion genera una tendencia que produce mas manos en
las que hay que pedir. Ahora reparta la misma combinacion a tres manos y el
crupier (unamesa par). Ahora obtendra dos cartas altas y dos cartas bajas en cada
mano, y las manos con cartas bajas podran pedir sin pasarse. Este nimero impar
de manos es exagerado. Jugando en una mesa donde las cartas son repartidas aun
numero par de jugadores, se obtiene una mayor tendencia de manos que no
tengan que pedir.

Usted puede observar una mesa con un nimero impar de jugadores mas €
crupier. Si ve que e conjunto de manos se pasan (favoreciendo ala banca), entre
a juego y vea como cambia a favor de los jugadores. Ahora mire una mesa con
participantes par. Si ud ve que cada uno de los jugadores esta ganando, ingrese y
vera como los jugadores deben empezar a pedir en més manos, 1o que favorece
sin dudaalgunaalacasa.

Y la respuesta a la pregunta de porque los jugadores de BlackJack que
encuentran una mesa ganadora con un nimero par de manos, se sientan y ven que
la mesa empieza a perder, es debido a que su incorporacion genera la tendencia
perdedora...

Algunos crupieres cuando toman las cartas de una mano “pasada’, mezclan una
carta pequefia entre dos grandes y una carta grande entre dos chicas. Si la mesa
tiene un nimero impar de jugadores, tome ventgja de eso jugando en la mesa
cuando usted la haga par. Esto generara una tendencia a producir mayor cantidad
de manos en las que no se deberd pedir. También tiene la opcion de jugar mas de
una mano (jugar en dos casillas) para asegurarse que la cantidad de manos sea
par.

Juego exitoso



¢QUE tiene gque ver lo anterior con un sistema ganador para ruleta? Esto es parte
de la “Filosofia del Juego”. Mejorando las opciones en un juego de chances, se
puede obtener informacién sobre como desenvolverse en otros juegos.

Esto nos dice algunas veces, como hacernos con la informacion necesaria para
duplicar las condiciones de juego reales que no pueden obtener de otra forma.
Algunos de los datos mencionados, no podrian haberse obtenido por una
simulacion por ordenador. Los datos que acumule, pueden ser ingresados en un
ordenador y analizados, pero usted no puede hacer o mismo con lapiz y papel. El
mencionado, fue un experimento cientifico, 1o que significa que ud puede
reproducir el mismo como si 1o hubiera experimentado.

No quiero que piense gque estoy diciendo que un ordenador no puede ser usado
para encontrar como vencer las ventgjas en un casino. El "Beat the Deder" del
dr. Edward O Thorp es € primer gemplo de la necesidad de una computadora
para analizar |os datos estadisticos. El sabialo que queria obterner del ordenador
cuando analizaba el BlackJack. El se preguntaba “ ¢Qué pasa si...?" Pero cuando
examing laruleta, yo entiendo que no se hizo las preguntas adecuadas, pues Sino
habria llegado a mi sistema muchos afios antes. Si se establecen falsas premisas
sobre la ruleta (cada tiro es independiente y no puede ser conectado al pasado o
ser usado para predecir tiros futuros) entonces no se pueden formular las
preguntas correctas.

Hacia la sabiduria

Ahora deberiamos examinar los dados del casino para ver si podemos aprender
algo que puede ser aplicable, algo pertinente o relevante que pueda ayudarnos a
ganar en laruleta. Yo lo hice, y de ellos he sacado también conclusiones que
aplico ami sistema.



Parte Cinco

L as malas noticias sobrelaruleta

Para comenzar, voy a revelarle la mayor razon por la que las personas pierden a
laruleta. Imaginese a usted mismo jugando en una ruleta con doble cero. Durante
38 tiros, usted pone una unidad sobre un nimero y el mismo sale una vez cada 38
tiros, lo que se corresponderia con la probabilidad correcta predecible. Hagamos
matematicas. reste una unidad (cuando usted gana, retenga esa ficha) de 38
unidades jugadas para calcular las unidades que pierde. A usted le pagan 35
unidades cuando gana, niUmero que debera restar de las 37 unidades de pérdida,
lo cual le dgaa casino dos unidades, o sea, €l 5,26% sobre |a cantidad apostada.
En una ruleta de simple cero: para 37 tiros usted pone una unidad sobre un
nuimero que sale una vez cada 37 tiros, la correcta probabilidad esperada.
Aplicamos las mateméticas nuevamente: reste una unidad (cuando usted gana,
conserva laficha) de 37 unidades jugadas, para saber cuantas perdi6, que son 36
unidades. Le pagan 35 unidades cuando gana, cantidad que debe restar de las 36
gue perdia, lo cual le deja a casino una ficha, 0 sea, € 2,70% de la cantidad
jugada.

Pagos = Cuantas apuestas

Ahorajuegue una unidad sobre un grupo de cuatro nimeros diferentes durante 38
tiros. Cada nimero saldra una vez en 38 tiros, |0 que se corresponde con los
datos de probabilidad. Las matematicas dicen: 38 veces 4 unidades son 152
unidades jugadas. Reste 4 unidades de las 152 jugadas, quedan 148 unidades
perdidas. Le pagan 140 unidades (4 veces 35), cantidad que debe restar de las
148 de perdida, lo cual deja a casino una ganancia de ocho unidades o 5,26%.
Las probabilidades del casino son las mismas. Sin embargo, cuando usted gana
sobre aquellos cuatro tiros, también paga 3 unidades de su propio bolsillo. Esto
también debe tenerse en cuenta en é calculo de sus pérdidas, pues cada uno de
los 4 nimeros durante los 38 tiros, debera salir en diferentes bolas, pues s gana
uno, los otros 3 pierden. Cuando los nimeros son acertados individua mente, su
rango de pago no es 35 a 1, porque usted habra perdido las otras 3 unidades que
estaba jugando sobre los 3 numeros restantes, reduciendo su pago por cada
numero acertado a 32. Usted estara perdiendo 13.15% para esa serie de 38 tiros.
Cuantos mas numeros juegue, serd mayor €l porcentge de perdida que
experimente: comenzara con € 5,26% y lo ira incrementando en un rango de
2,63% por cada numero adicional jugado. Sin embargo, € porcentaje del casino
permanece inalterable (5,26%).



S juega a 10 numeros diferentes en 38 tiros, sus perdidas seran del 28,9%.
¢Porgué? Porque en cada uno de los 10 aciertos esperados, la casa paga 35 a 1
(en lugar de 37 a 1 s fueran pagos equitativos) y pierde cuando gana 9 fichas
adicionales (las jugadas a los otros nimeros) y asi € verdadero pago esde 26 a 1
en vez de 35 a 1. Su perdida total en 38 tiros sera de 110 unidades o0 28,9% para
esa serie de juego (una serie completa en x unidades sobre x numeros en 38
tiros). Sin embargo, s usted jugara esas 10 unidades sobre un solo nimero por 38
tiros, entonces cuando acierte, le pagarian 35 a 1 sobre cada unidad ademas de
guardarse las 10 unidades, conseguiria en esa serie de juego una desventgja de
solo € 5,26%, pero observe que siempre perderia ese porcentaje.

Verdadera Perdida en laruleta

Las tabla que sigue a estas lineas muestra cuanto pierde cuando juega mas de un
numero alavez.

Lacolumna 1 muestra: cantidad de nimeros jugados en 38 tiros.
La columna 2 muestra: cantidad de aciertos esperados en 38 tiros.

La columna 3 muestra: cantidad de fichas perdidas = 2 x cantidad de aciertos
esperados.

La columna4 muestra: fichas extras perdidas por jugar a mas de un nimero.

La comuna 5 muestra: porcentgje de pérdida, empezando en 5,26% para un
numero e incrementando en 2,63% por cada nimero adicional jugado.

Lacomuna 6 muestra: total de fichas perdidas en 38 tiros.

1 | 2 | 3 | 4 | 5 | s
1 | 1 | 2 | o0 | 526% | 2
2 | 2 | a4 | 2 | 78% | 6
'3 | 3 | 6 | 6 | 105% | 12
4 | 4 | 8 | 12 | 132% | 20
/' 5 | 5 | 10 | 20 | 158% | 30
| 6 | 6 | 12 | 30 | 184% | 42
7 | 7 | 14 | 42 | 2% | 56
' 8 | 8 | 16 | 56 | 287% | 72




9 | 9 | 18 | 72 | 263% | 9
| 10 | 10 | 20 | 9 | 289% | 110
| 11 | 11 | 22 | 110 | 316% | 132
| 12 | 12 | 24 | 132 | 342% | 156
| 13 | 13 | 26 | 156 | 368% | 182
| 14 | 14 | 28 | 182 | 395% | 210
| 15 | 15 | 30 | 210 | 421% | 240
| 16 | 16 | 32 | 240 | 447% | 272
| 17 | 17 | 34 | 272 | 473% | 306
| 18 | 18 | 36 | 306 | 50% | 342
| 19 | 19 | 38 | 342 | 526% | 380

Seguin esto que le explico, no deberia sentir envidia cuando ve a jugadores de
ruleta poniendo sus fichas sobre todo € pafio y ganando grandes cantidades
cuando acierta, porque ellos estan jugando con una tremenda desventgja.

¢Porqueé?

¢Porgué nadie explica esto a los jugadores de ruleta? Puede ser porque tratan de
vender un libro relativo a la ruleta o un sistema para ganarle a la ruleta. Esta
tremenda desventaja de jugar mas de un nimero a la vez podria explicar porqué
la mayoria de los sistemas estan basados en jugar a rojo o negro, par o impar o
mayor 0 menor (chances simples), también conocidas como “apuestas parejas’.
Pero ese nombre no es el adecuado. El pago es pargo, pero sobre ruletas con
doble cero e pago deberia ser del 5.26% mas, o0 sea, € porcentge a favor del
casino. Esto es porque jugando una unidad por 38 tiros, usted pierde 2 unidades
por cada “apuesta pargja’ que juega. Mientras esté jugando a una simple “apuesta
pargd’ el porcentaje contra usted permanecera en 5,26% (dos unidades); pero
jugando 2 “apuestas pargjas’ duplica su pérdida a cuatro unidades y jugando 3
apuestas, perdera 6 unidades en 38 tiros.

Otrasrazonespor lasque Ud. pierde
Otra razon por la que las personas pierden méas de lo que deberian, es porque

ellas “sobreapuestan” € cero y e doble cero (confieso que en mi sistema,
también tengo la tendencia de premiar también los ceros)...

Otra Interpretacion



Cuaquier estudio serio de ruleta deberia contar en su bibliografia con €l libro
"Beating the Wheel" de Russell T. Barnhart. Sin embargo, he observado en su
Capitulo 12, paginas 129, 133 y 139, algunas aseveraciones no totalmente
probadas mateméticamente, que pueden ser erréneas si no se las pone en un
contexto apropiado. Si no estoy en un error, esas formulas mateméticas pueden
ser usadas para agregar otra razon por las que las personas pierden mas de lo que
deberian. Cuando explica la ruleta de simple cero en latabla 16, Barnhart asume
gue la probabilidad de que un nimero elegido (probabilidad de aparecer: 1/37)
salga al menos una vez durante los proximos 166 tiros es del 99%. Entonces, en
latabla 19 afirma que la probabilidad de gque un nimero elegido salga dos veces
seguidas, a menos una vez, durante los proximos 6.566 tiros es también del 99%.
El explicaen lapagina 133, “.... laposibilidad de que cual quier ntimero se repita
en los proximos dos tiros de la ruleta es 1 en (37)2 =1.369. Por lo tanto, la
probabilidad contraria a que esto suceda, es de 1.368 contra 1.”

Ahora, todo lo que @ dice es absolutamente correcto, pero si usted toma nota en
una ruleta con simple cero, encontrara que en promedio se repetira (dos tiros
seguidos), una vez cada 37 tiros. En su libro habla acerca de nUmeros elegidos y
preseleccionados. Sin embargo, s juega € nimero que recién salié para que se
repita, las probabilidades son 37 al. Ahora, (37)3 =50.653, es la probabilidad de
gue un numero preseleccionado salga tres veces seguidas. Pero si un nimero ha
salido dos veces, y usted le apuesta para que salga una tercera vez, las
probabilidades seran todavia de 37 a 1. Y s anota los nimeros, encontrara que
una triple repeticion ocurre aproximadamente cada 1.369 tiros, porque cada
numero que aparece, solamente tiene (37)2 = 1.369 posibilidades de convertirse
entriple.

L aLeccion

La leccion a aprender es que, cualquier uso de preselecciones, significa una
enorme desventgja para ganar a la ruleta. Si aguien le sugiere un sistema que
requiera jugar a numeros preseleccionados o0 chances, 0 combinaciones
preseleccionadas, esto reducira drasticamente sus posibilidades de ganar a la
ruleta. Cuando vea avisos diciendo: “envienos 3 0 4 de sus numeros favoritosy le
enviaremos un sistema ganador parajugarlos’, o : “en mi sistema, usted siempre
juega al rojo”, o: “permitanos hacerle su horoscopo para saber cuales son sus
numeros de la suerte”, entonces recibird niUmeros presel eccionados que reduciran
drasticamente sus posibilidades de tener un juego ganador.

Piensey observe de una manera diferente



Nunca enfatizaré lo suficientemente, que todo juego de ruleta deberd estar
fundamentado en qué nimeros van a salir cuando usted esté realmente jugando.
Puede anotar 10os nimeros para encontrar o confirmar patrones ganadores, pero
cada 37 0 38 series reales consecutivas de nimeros son Unicas 'y probablemente
no las vea repetir en toda su vida, asi s usted extiende la serie del juego, cada
numero adicional anotado puede ser usado para predecir la extension de un
patrén, observando que ciertos nimeros de la serie que esta jugando tienen
mayor posibilidad de salir que la conocida probabilidad de una vez cada 37 o 38
tiros.

Parte Siete

Conexiones

Encontrar un sistema para derrotar € porcentaje del casino del 5,26% en mesas
con doble cero y e 2,70% en mesas con un solo cero, ha sido un fracaso hasta
ahora. Creo que la razén de estos fallos radica en la correcta anotacion e
interpretacion de las variaciones producidas en € plato de la ruleta. Creo que es
imposible conseguir con un generador de numeros aeatorios simular las
variaciones reales que pueden ocurrir en ruleta auténtica.

Para interpretar correctamente un plato o cilindro de ruleta, deberia emplearse €
equivalente a un plato de ruleta de tamafio regular o nimeros reales grabados
segun el orden de salida. La anotacion permite ver s existe una desviacion en la
ruleta que pueda ser usada para predecir cuales nimero tienen mas “peso” que
otros (los nimeros con més probabilidades de salir). En la anotacion hay una
pequefia diferencia entre las ruletas con doble o simple cero, por lo que los
resultados no pueden ser mezclados.

Cuantas Veces

Para comenzar, si usted anota y examina un plato de 38 casilleros por 1.140 tiros,
cada nimero deberia salir en teoria una vez cada 38 bolas; |o cual es 30 veces en
1.140 bolas. El cero y doble cero estan incluidos y €ellos también saldrian la
misma cantidad de veces. Larazon: no hay diferencia entre ellosy cualquier otro
numero cuando se juega a los nimeros. Ahora bien, algunos casilleros saldran
solamente 15 veces en 1.140 tiros y otros saldran hasta 45 veces en la misma
cantidad de bolas totales. Solo dos o tres nimeros de esos 1.140 saldran
exactamente 30 veces. Los otros numeros saldrén en varias combinaciones
mayores y menores que 30 Veces:



menores. 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29
mayores. 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 0 45
Una ecuacion deruleta

En el juego real no es raro que 14 nimeros no aparezcan en 38 tiros (en efecto,
14 nimeros es €l promedio de nimeros que no aparecen en un ciclo de 38 bolas).
Es comun que algunos nimeros no aparezcan por 100, 150, 200, 250, 300 o 350
y excepcionamente hasta 500 6 600 bolas sin salir. Tomando alrededor de 65
tiros por hora y jugando durante 3 horas, tendremos unas 195 muestras, y es
posible que nos encontremos con que uno 0 mas nimeros no habran salido ni tan
solo unavez.

Confirmacion

La pagina 156 (Capitulo 8) del libro “The Biased Wheel Handbook” de Mark
Billings y Brent Fredrickson dice: “...En 1.000 bolas, la mayor cantidad de tiros
gue necesité para que los 38 numeros apareciesen al menos una vez, fue de 471,
mientras que la minima que registrada en 1.000 bolas fue de 72 tiros’. A pesar
de que estos resultados fueron obtenidos con un programa de ordenador
utilizando un generador de nimeros aleatorios (RND) para simular una ruleta, se
aproxima mucho alos apuntes que yo mismo he tomado.

Un hecho

Queda demostrado que en ruletas con doble o simple cero, los 37 0 38 niUmeros
no se mostrardn en 37 o 38 bolas y esto puede ser trasladado a una formula
matematica. La probabilidad de que los 37 0 38 nimeros salgan exactamente una
vez en 37 0 38 tiros, es aproximadamente de 1 en 1.000.000.000.000.000 bolas.
La probabilidad de que 19 nimeros aparezcan exactamente dos veces y |os otros
19 no aparezcan en 38 tiros es de una en 328.000.000.000 segun lo escrito en &l
libro “The Biased Wheel Handbook” de Mark Billingsy Brent Fredrickson

Algunas presunciones

Anotando, usted podra comprobar por si mismo que en una ruleta de casino con
doble cero, un promedio de 14 nimero no apareceran en 38 bolasy que en ruletas
con simple cero, un promedio de 13,5 nimeros no aparecerdn en 37 tiros. A
partir de estos dos hechos, voy a hacer algunas presunciones: Si tuviera unaruleta
con 36 casilleros, en promedio, 13 nimeros no saldrian en 36 tiros; en una ruleta
con 35 casilleros, en promedio 12,5 nimeros no saldrian en 35 tiros. Y en sentido



contrario, en una ruleta de 39 casilleros, en promedio 14,5 nimeros no saldrian
en 39 tirosy en una de con 40, 15 nimeros no saldrian en 40 tiros.

Buscando una féormula universal

La pregunta es, s una formula natural inherente a las ruletas, puede ser aplicada
universalmente a otras situaciones o si por €l contrario, las estructuras fisicas de
fabricacién de las ruletas se oponen a dichaférmula universal ...

Por gemplo, cuando anoté 1.024 bolas reales de una ruleta tipo estandar con
doble cero, y en mis célculos converti el cero smple en rojo y €l doble cero en
negro, tuve un patron continuo donde cada casilla del plato tenia asignado un
color diferente. Contabilicé 517 negros y 507 rojos ( Si se ignoraran los dos
ceros, entonces no seria una proposicion de casi € 50%).

Usando los mismos 1.024 tiros reales de un casino real, de una mesa con doble
cero, sustitui y grabe 0-28-9-26-30-11-7-20-32-17-5-22-34-15-3-24-36-13 y 1
como rojos, y 00-27-10-25-29-12-8-19-31-18-6-21-33-16-4-23-35-14 y 2 como
negros, entonces tuve un “plato” con 38 casilleros donde la mitad del mismo fue
rojo y la otra mitad negra. Este “plato” lo apliqué a los mismos 1.024 nimeros
registrados del ejemplo anterior para ver s la colocaciéon de casilleros rojos y
negros en esta disposicién afectaba significativamente al resultado final de rojos

Yy NEgros.

Ambos, el plato donde los casilleros rojos y negros estaban alternados, y € otro
plato en donde habia 19 negros seguidos y 19 rojos seguidos, dan un perfecto
gjemplo de una chance mitad-mitad para cada color que aparezca en la proxima
bola.

En 1.024 tiros sobre una ruleta con doble cero donde se cuenta el cero como rojo
y €l doble cero como negro, un matemético diria que un promedio de la mitad de
las bolas (512) seran contabilizadas en simples y dobles series del mismo color.
El otro 50% restante de tiros, serian contabilizados como seriesde 3, 4, 5, 6, 7, 8,
9, 10, y ocasionamente 11y 12 bolas del mismo color. Series de 13, 14 y 15 son
tan remotas que para los fines practicos pueden ser ignoradas en nuestros
calculos. Para verificar todo esto, anoté 1.024 bolas reales usando un “plato”
convertido que tenia las casillas con colores aternos, obteniendo € siguiente
resultado:

Seriesde... Salen... (veces) Bolas
1 243 243
2 136 272




3 63 189
4 36 144
5 11 55
6 13 78
7 5 35
8 1 8
Total: 508 1024

La suma de las series de uno (243 bolas) y las de dos (272 bolas) del mismo
color, equivalen a 515 bolas, un poco més del 50% (50,29%)

Ahora, si se convierte e “plato” a una mitad de un color (19 rojos seguidos) y la
otra mitad de otro (19 negros seguidos) como expliqué antes, y usando las
mismas 1.024 bolas, se obtienen |os siguientes resultados:

Seriesde... Salen... (veces) Bolas
1 270 270
2 151 302
3 65 195
4 25 100
5 14 70
6 6 36
7 6 42
8 0 0
9 1 9
Total: 538 1024

La suma de las series de uno (270 bolas) y las de dos (302 bolas) del mismo
color, equivalen a 572 bolas, lo cual es 60 bolas méas que el 50%. Sin embargo
deberian ser iguales porque en ambos platos las chances son del 50%, este
“plato” (¢Por la disposicion de los colores?) muestra que las series simples y
dobles de color son 50,29% en el primer plato (casilleros de color intercalados) y
55.85% en e otro (mitad de un color y mitad de otro seguidos). Este 5,66% de
diferencia en 1.024 bolas es una diferencia significativa, similar a la ventgja del
casino.

Ladisposicion esimportante
Dado que ambos platos tienen un 50% de posibilidad de que aparezca rojo o

negro en la siguiente bola, crear un sistema para ambos platos arriba disefiados
requeriria que usted desarrolle diferentes estrategias para cada uno de ellos. Esto



es asi por que en ruletas de ssimple y doble cero, no se puede utilizar un Unico
sistema para ambos porgue la disposicién de los nimeros en ellas es diferente.

Todo esto nos conduce ala primer regla para jugar mi sistema: Siempre se juega
al plato.



Parte Ocho

Examinando €l plato con doble cero

Jugando a las ruletas con simple o doble cero, € conocimiento para ganar
consistentemente esta (y siempre estuvo) accesible por la correcta interpretacion
de las anotaciones de bolas reales efectuadas en un casino estandar. Desde la
concepcion de la ruleta, muchos mateméticos han tratado de producir un sistema
ganador consistente y han fallado. Principamente porgue partieron de falsas
premisas para encontrar un sistema ganador.

NuUmer os | ntegrados

Para comenzar, trate los dos ceros del mismo modo que a los restantes 36
nimeros. El cero simple (piense en un 0jo rojo) es jugado y seguido como un
numero rojo, impar y menor y el doble cero (piense en dos 0jos negros) es jugado
y seguido como negro, par y mayor. Mi sistema requiere jugar en cada bola
sobre cuatro nimeros (esto no es rigido porque pueden jugarse 3 a 5 nUmeros y
todavia usar mi sistema. Sin embargo, hasta que no se domine totalmente, le
sugiero no experimentar).

Ventaja dejugar al mismo color

Jugando mi sistema “ Square Ro-Let Wheel” , la ventga de jugar al mismo color
gue acaba de salir deberia ser enfatizada una 'y otra vez. ES una decision correcta
y optima explotar la probabilidad natural de que cada color salga el 50% de las
veces, Y |0 mas importante, este toma cada serie cortay larga de cada color.

Efectuando correctamente sus apuestas

Siempre colocara sus apuestas de acuerdo al color salido en la Ultima bola. Si
sali6 rojo, haga cuatro apuestas directamente sobre cuatro diferentes nimeros
rojos. En cada bola apueste cuatro nimeros rojos diferentes hasta que salga
negro. Entonces, ponga cuatro apuesta directas sobre cuatro nUmeros negros
diferentes hasta que salga rojo. Si anota los resultados de este tipo de apuestas,
vera que cada 38 bolas perdera en 19 aproximadamente (de promedio), 0 sea un
50%, y por lo tanto, acertara en las otras 19 bolas (el restante 50%).

Como esta jugando cuatro numeros diferentes en cada bola, entonces en 38 bolas
las probabilidades |e dan un acierto cada 9 %2 bolas. En 38 bolas pierde 19 tiros al



costo de cuatro unidades, o que hace un total de 76 unidades. En las otras 19
bolas tiene una probabilidad de acertar cuatro veces aun rango de pagode 32 al
(recuerde que jugando cuatro nimeros diferentes, su ganancia en caso de acertar
es de 32 al). Es muy importante comprender que nosotros no estamos tratando
de acertar 4 nUmero de 38, lo cual nos daria una probabilidad de un acierto cada
9 ¥ bolas, pero cuatro nimeros de 19 le dan una probabilidad de acierto cada 4 ¥
bolas. Apostando de esta forma no cambian las probabilidades a favor de la casa
del 5,26% asu favor. Asi, en el 50% de |as bolas tendra cuatro chances de acertar
uno de los 19 nimero negros o uno de los 19 ndmeros rojos. Cuatro nimeros en
19 veces le dan 76 posibilidades de acertar uno de los 19 rojos o negros, que le
darian un beneficiode 32 a 1.

Dos bolasrepetidas

En laruleta de doble cero, una vez que se acierta un nimero, este tiene lamisma
posibilidad de repetirse inmediatamente a si mismo, como cuaquier otro niUmero,
lo que sucede una vez cada 38 tiros (la palabra “repetir’ usada aqui significa que
un numero salga dos veces en dos bolas consecutivas), y a igual que cualquier
numero, 2 bolas repetidas pueden venir hasta 2 o 3 veces en 38 bolas 0 no
repetirse por 200 bolas 0 mas.

Con una excepcion (que detallaremos mas adelante), en mi sistema, cuando un
numero es acertado, no debe repetirlo. Larazén para esto es que le proporcionala
ventgja de eliminar la situacion de que no aparezca en un promedio de 37 0 38
bolas; y esta situacion (la posibilidad de que repita) no es estética ni para un
numero seleccionado, pues un nimero puede cambiar en cada bola.

Tebricamente su costo de jugar o no jugar una unidad por 38 bolas para una
repeticiéon de dos, es que una vez en 38 bolas podria repetirse y usted perderia
(tedricamente) una unidad s no juega. Ahora, s juega una unidad para que se
repita sobre cada nimero que acierta, usted perderia 37 unidades y ganaria 35
unidades. Asi perderia dos unidades s juega a la repeticion de dos bolas, y
tedricamente una unidad s usted no juega a la repeticion 2 del nimero. Otra
ventgja es gque no tiene 37 unidades asignadas y sin trabgjar, y S juega cuando
una repeticion no llega en 150 o més bolas, necesitara subir hasta cinco veces en
los préximos tiros para romper la paridad. No jugar una unidad ala repeticion 37
a 38 veces, permitira que ponga (en mi sistema) esa unidad sobre un nimero que
tiene mayores posibilidades de salir.

L a excepcion



No soy dogmaético sobre esto cuando la situacion es la siguiente: si usted acierta
un nimero y ha habido una repeticion de 2 dentro de las Ultimas 15 bolas,
entonces deje su apuesta sobre € nuimero que acertd, porque este tipo de
repeticion de dos bolas, viene usualmente en series de 3y 4 a la vez. Ahora,
cuando juegue realmente mi sistema, si 2 bolas repetidas salen (probabilidad: 1
vez en 38 bolas), perdera cuatro unidades (no una unidad) porque esta jugando 4
unidades sobre cuatro numeros diferentes directamente; pero s usted no esta
usando uno de esos 4 unidades para jugar para 2 bolas repetidas, entonces cuando
acierte (probabilidad: 1 vez en 38 bolas) usted pierde cinco unidades, no dos.
(Asi, usted podria tener una pérdida de més de 100 unidades s las 2 bolas
repetidas no aparecen por 150 o mas tiros). En mi sistema, hay una pegueia
ganancia o pérdida en tratar de acertar 2 bolas repetidas que usted puede
tranquilamente ignorar. Cuando acierte un nimero, simplemente saque la unidad
del nimero que acaba de acertar. A mi me gusta hacer esto ultimo, porque
ademas es divertido...

Patr 6n observado

Sobre la informacion obtenida en anotaciones de tiros de ruleta reales, sabemos
gue un numero simple que sale una vez en 38 bolas, podria no salir durante
cuatrocientas o quinientas veces. Ahora bien, una repeticion de dos bolas puede
venir una vez en 38 bolas, pero es muy raro que otro doblete venga dentro de las
150 bolas siguientes.

¢Qué tenemos que hacer? Es obvio que estamos jugando con patrones diferentes
pero con las mismas probabilidades de ocurrir en 38 bolas. En matematicas,
cuando nosotros tenemos la respuesta, podemos algunas veces determinar la
pregunta obvia. La respuesta es que, después de una repeticion de 2 bolas, cerca
del 66% de las veces repetira otra dentro de las primeras 38 bolas pero el 23% de
las veces, sucedera en las proximas 76 bolas 'y €l 10% de las veces sucedera a
partir de las 77 bolas 0 mas.

Esto significa que cuando hay una repeticion de 2 bolas comenzara jugando una
serie de otros nuUmeros a acertar por, exactamente, 38 bolas, ganara dos series y
perderd una. (Hacer esto le permite dar con un sistema de juego que toma ventgja
de esta secuencia aleatoria porque usted reemplaza una esperanza negativa por
otra positiva.

Integrando dos patrones



La pregunta es. ¢Porqué repeticiones de 2 bolas y nimeros simples que tienen
una probabilidad de salir una vez en 38 bolas, varian € patrén de aciertos y no
aciertos?

La explicacion: en promedio, 14 nimeros no saldréan en 38 bolas. Esto significa
gue 14 numeros saldran mas de lo gque debian. La mayoria de las veces un
numero aparece en 38 bolas, entonces |o mas indicado es repetirlos durante 2
bolas mas.

Otra cosa, en repeticiones de 2 bolas los 38 numeros tienen probabilidades de
salir, mientras que cuando nosotros estamos trabgjando con un ndimero en
particular, este podria no salir en 400 o 500 bolas. Por anotaciones de ambos
sucesos, podemos ver que los dos hechos estan entrelazados y afectan al patrén
gue resulta en un 66% de que ocurra una repeticion de 2 bolas nuevamente dentro
de las 38 bolas siguientes.

¢Porqué el mismo color?

Jugando 4 unidades directamente sobre 4 nUmeros, cada vez que juegue al mismo
color y salga € otro color se pierde. Pero cada vez que sale e mismo color dos
veces, tiene la posibilidad de ganar 32 unidades. Cada vez que salga e mismo
color 3 veces, usted tiene dobla la posibilidad de ganar 32 unidades; € mismo
color 4 veces, triplica 3 las posibilidades y asi sucesivamente hasta que el color
gue sale cambia al color opuesto.

El “Gran Patron” dice que en 38 bolas usted pierde 19 pases, pero tiene 19
posibilidades de acertar un pago de 32 a 1. Usted juega el mismo color porgque es
la forma correcta y optima de aprovechar la probabilidad natural de que cada
color salga el 50% de las veces, y |0 mas importante, es que aprovecha cada serie
cortay larga para cada color.

Recapitulemos

Jugando mi sistema, tenemos una posibilidad de ganar € 50% de las veces
(tedricamente), porque 19 bolas de 38 se corresponden a esa probabilidad.

En cada una de esas 19 bolas, tenemos 4 posibilidades de acertar 19 nimeros
(porque nosotros contamos el simple cero como rojo y el doble cero como negro,
entonces tenemos 19 rojosy 19 negros).

M ecanicamente, poniendo 4 unidades sobre cuatro diferentes nimeros por 19
bolas, tenemos un promedio tedrico de aciertos de 1 por cada 4,75 bolas.



A un rango de pagos de 32 a 1 cada vez que acierte, 4 aciertos le dan un total de
128 unidades ganadas. Restemos los cuatro aciertos de nuestro total negativo de
152 unidades que apostamos en los 38 tiros, y obtenemos una pérdida total de
148 unidades y una ganancia de 128 unidades para un promedio de pérdida de 20
unidades en 38 bolas, 10 que hace una pérdida del 13,15%, lo cua es la
probabilidad correcta de pérdida cuando se apuestan 4 nimeros distintos durante
38 bolas. Cuando se juegan 4 fichas sobre 4 nUmeros diferentes, para generar un
sistema ganador necesitamos a menos 5 aciertos en lugar de los 4 estudiados en
38 bolas. Entonces, a un rango de pago de 32 a1 en 5 aciertos (32x5) obtenemos
160 unidades, y restando 4 de los 152 negativos, nos da 147 unidades de pérdida,
lo que en definitiva resulta en 13 unidades de ganancia (alrededor de un 8,5% de
beneficio). Mi estimacion es que a largo plazo se consigue cerca de 5 %2 aciertos
por cada 38 bolas, algo asi como un 19% de ventgja.

Concepto de numer os que tienen pasado y futuro

Digamos que usted ha guardado el promedio de los 14 nimeros que no aparecen
en 38 bolas (dificil pero no imposible en un papel). También un promedio de 7
nimeros por color que no aparecen en 38 bolas. Asi, s usted no juega esos
numeros (reste 7 de 19 ndmeros) entonces estara tratando de acertar solo a 12
numeros. Por lo tanto, 4 en 12, le da un acierto cada 3 bolas sobre 19 bolas, 0 un
total tedrico de 6,3 aciertos. Reste 6,3 de 152, |o que hace 145,7 unidades menos.
Ahoramultiplique 6.3 x 32 y obtendra 201.6 unidades mas. Reste 145.7 unidades
negativas de 201,6 unidades positivas y € resultado serd 55,9 unidades para una
ventgjatedricadel 36,7%

Tedricamente, hemos reemplazado un desvié negativo por uno positivo. Sin
embargo, es muy raro que e promedio de los 14 niUmeros nho mostrados estén
distribuidos en forma pareja en siete rojos y siete negros, 0 en siete paresy siete
Impares 0 mayores y menores. Dependiendo de que color es e dominante, ese
color tendra menos nimeros no salidores. Comunmente el dominante tendra solo
4 05, y e menos dominante tendra 9 o 10 nimeros no salidos. Esto también es
valido para par/impar y mayor/menor. Como expliqué, es dificultoso pero no
imposible registrar e color no salido, pero usted necesita un programa de
ordenador para guardar las relaciones de los 3 grupos para una medicion mas
precisa (peso) de los nimeros que no salen. Esto le dard una mayor precision en
la eleccion de los 4 nimeros que son |0s que mas peso tienen sobre |os otros para
poder acertar.

L eyendo e inter pretando los nimer os anotados



Para comprender mejor e concepto de o que estoy diciendo, yo anote 50 bolas
reales sacadas del libro "Roulette System Tester" de Erick St. Germain.
Yo no quiero confundirlo, pero yo elegi deliberadamente estos nimeros
consecutivos porgue ellos exageran la correlacion de los nimeros no salidos en
los pasados 38 tiros y probar mi punto de vista usando esta informacién para
incrementar la probabilidad de que usted cambie una probabilidad negativa en
una positiva.

NuUmer os anotados Reales
Extraido del "Roulette System Tester" de Erick St. Germain, 3er. Grupo de 1.000

bolas, comienzo con la bola 813 de la pagina 59, la cual se relaciona con la
planilla 75 de distribucion y desviacion de nimeros simples (péaginas 276 y 277).

R . . . . . . N

0 1 3 8 [19 |34 | 9 |00

I [ 35 2

S| 31 4

5 |11 | 22 6 5 || 23

7 |24 8 6 |25 2 4

9 2 |10 10 | 4

12 | . . . . . . 111 | 37

14 | 7 |30 | . . . . |13

16 |18 | . . . . . |15 (13 |38 || 3 5 6




18 | . . . . . . 137 | 29

19 | 9 |16 |27 |32 | 8 . 120 | 17

21 | 7 . . . . . 122 |12

ZoN | . . . . . . | 24
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27 |33 |10 || . . . . | 28

30 (36 | . . . . . 129

32 | 20 | . . . . . 131 |15 1

34 | . . . . . . | 33

36 | . . . . . . | 35

Las bolas 1 a 38 fueron: 0-9-0-10-6-8-14-0-19-9-5-25-15-26-31-19-20-16-0-32-
25-5-6-7-8-26-19-25-17-14-3-19-27-0-1-30-11-15, anotadas 1 a 38 en purpura.

El negro tiene 10 nimeros no salidos en 38 bolas. 00-2-4-13-22-24-28-29-33-35;
pero solamente tiene 4 aciertos extra en los nimeros 6, 8, 15 y 26.
El rojo tiene 6 nUmeros no salidos en 38 bolas: 12-18-21-23-34-36 pero tiene 12
con aciertos extra, que son 4 extrasen e 0; un extraen 5, 9, 14; dos extra en 25,
y 3 extraen e 19. Combinando los 4 nimeros negros con aciertos extray los 12
rojos con aciertos extra, hacen un total de 16 nimeros con aciertos extra, esto es
siempre (y repito siempre) la misma cantidad de nimeros no salidos; que en este
caso han sido 16.

Haciendo predicciones



Ahoravoy a demostrarle que si anota correctamente un juego de ruleta, cada bola
le permitira redlizar ciertas predicciones acerca de que numeros tendran una
mayor posibilidad de salir, basdndonos en las 38 bolas previas. Lo que estoy
diciendo, es que la ruleta tiene memoria incorporada dentro de su factor de
probabilidad, usted no puede decir que cada bola es independiente y que no tiene
conexion con las bolas previas y futuras. Esta serie de resultados es solamente
vadlida para esta serie de nimeros;, y todas la series, para tener cualquier
posibilidad de predecir un numero futuro, deben ser numeros reales y
consecutivos de ruletas reales con 0 o Q0.

Confirmando un patron

Usando la presuncion de que las bolas previas anotadas le dan una mayor
posibilidad para“ predecir” la proximabola a salir (un promedio de 24 salidos, 14
no salidos), vamos a jugar y anotar las bolas 39 a 50, las que son 31-8-15-8-15-
15-21-19-0-27-26-22 anotadas de 1 a 12 en verde en la planilla anterior.
Recuerde que 0 esrojo y 00 es negro; y que no jugamos alarepeticion de 2 bolas
(excepto € caso mencionado), |0 que nos deja para la proxima bola 18 nimeros
en rojo o negro. Tendremos que poner tedricamente 4 unidades sobre 4 nimeros
diferentes, seleccionando solo aquellos que han salido previamente.

Después que los nimeros salgan, retrocederemos 38 nimeros y veremos S
cambiaron los nimeros no salidores.

El 15 negro, salio en la bola 38, por lo tanto vamos a apostar a nimeros negros.
Como 10 nimeros negros no salieron en las 38 bolas, 1os restaremos de los 18
nUmeros negros, 1o que nos deja solamente con 8 nUMeros negros para jugar.
Si apostamos a 4 de ellos, si sale negro, tendremos un 50% de probabilidades de
acertar uno de ellos.

Sale e 31, que es uno de los 8. Chequeando 38 bolas atras, vemos que fue un
rojo 0; y que tiene un acierto desde entonces, asi pues, tenemos todavia los
mismos salidos y no salidos.

El 8 negro sale luego y es uno de los 8 nimeros, y 38 bolas atras, € 9 rojo salio,
pero tiene otro acierto, por lo tanto los salidos y no salidos permanecen iguales.

Sale @ 15 negro y es uno de los 8, y 38 bolas atras, salio rojo 0, y fue acertado
luego, por lo que los salidos y no salidos permanecen iguales nuevamente.



Saleel 8 negro, y fueuno delo 8, y 38 bolas atrés, said € 10 negro, pero desde
entonces no salidé nuevamente, esto incrementa los no salidos a 11 negros; 1o que
nos deja solamente 7 nimeros para elegir.

Sale €l 15 negro, y fue uno de los 7, y 38 bolas atrés, salio el 8 negro, y tiene un
acierto luego, asi que permanecen sin cambio los salidos y no salidos.

Sale e 15 negro de nuevo, y fue uno delos 7, y 38 bolas atrés, sai6 el 6 negro, y
salio de nuevo desde entonces, por |o que no cambian los salidos y no salidos.

Sale e 21 rojo, perdemos, pero como € 21 rojo fue uno de los previos no salidos,
lo restamos de |os 6 rojos no salidos, |o que nos deja con 5 rojos no salidos, y 13
salidos para apostar, y 38 bolas atras, salio € 14 rojo, y como salio de nuevo, los
rojos no salidos siguen siendo 5.

Sale el 19 rojo que esuno de los 13 salidos. 38 bolas atras, salio el 0 rojo y como
salio de nuevo, los salidos y no salidos quedan igual.

Sale el 0 rojo que es uno de los 13 salidos. 38 bolas atras, salio e 19 rojo, y como
salio de nuevo, salidos y no salidos quedan igual.

Sale 27 rojo que esuno de los 13 salidos. 38 bolas atrés, said el 9 rojo'y como no
tuvo repeticion va como un rojo no salido, 1o que hacen 6 rojos no salidos.

Sale negro 26 y perdemos, y 38 bolas atras, salio € 5 rojo, y saio de nuevo, asi
gue los salidos y no salidos, siguen igual.

Sale € 22 negro, perdemos porque fue uno del los no salidos en las 38 bolas
anteriores. Ahora tenemos solamente 10 negros no salidos, y 38 bolas atrés, salio
el 25 rojo, y como salio de nuevo, los salidos y no salidos siguen sin cambio.

Usando € patron de probabilidad

Si continuamos, siempre estariamos jugando en un promedio de 14 no salidos y
24 salidos, lo que es un radio de (14:24) en nuestro favor o un radio de (7:12)
cuando jugamos nUMmeros Negros O rojos.

Ahora, esto es cierto para cualquier serie de 38 nimeros de ruleta consecutivos.
S ha anotado 100, 200, 300 o 3.000 numeros, puede empezar su cuenta en
cualquier lugar dentro del grupo, y conseguira un promedio de 14 no salidosy 24
salidos en 38 bolas. La Unica diferencia es que cada grupo de no salidos y salidos
tendra diferente combinacién de nimeros.



L a necesidad de un programa de ordenador

Registrar los salidos y no salidos no es tan dificultoso si usted utiliza planillas
como la mostrada, pero un meticuloso y preciso conocimiento solo es posible
obtenerse mediante €l uso de un programa de ordenador que dé peso a cada
numero. También necesita saber que combinacion de nimeros esta jugando. Las
chances rojo/negro, mayor/menor y par/impar tienen seriesde 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,
etc. Cada una de ellas necesita ser registrada en un programa de ordenador para
darle el peso correcto a cada nimero. Hay un posicion mecanica de juego, que
puede ser programada en €l ordenador para darle peso a algunos nimeros.

Existen patrones, patrones reales que se reproducen continuamente, tales como
rojo, menor, impar; que son los 0-1-3-5-7-9. Rojo, menor, par: 12-14-16-18.
Rojo, mayor, impar. 19-21-23-25 y rojo, mayor, par. 30-32-34-36.
También estan negro, menor, par: 2-4-6-8-10. Negro, menor, impar: 11-13-15-
17. Negro, mayor, par: 00-20-22-24-26-28 y negro, mayor, impar: 29-31-33 35.

En la planilla anterior, nétese que las bolas 4, 5y 6 fueron negro, menor y par;
gue fueron & 10, 6 y 8. Notese que e 2 negro y e 4 de esta serie fueron no
salidos. Por lo tanto, registrando los nimeros en un ordenador, le dariamos mas
peso alos numeros 10, 6 y 8 y menos peso a 2y a 4. Hay otro modo de asignar
peso a los nimeros individuales de ruleta. Todo indica que para tener €
conocimiento preciso del peso de cada nimero, debemos usar un programa.

Es demasiado complegjo anotar informacion precisa, andizarla y usarla para
elegir los proximos nimeros ajugar.

Jugando sin ordenador

Ahora las buenas noticias. Yo gano sin anotar toda la informacion. Todo este
andlisis es para probarle que existe un factor “memoria” en laruletay que a cada
nimero se le puede asignar un peso diferente. Que las Ultimas bolas son
“desviadas’ 0 “pesadas’ a favor de aquellas que saldran después. Que usted no
puede analizar los nimeros de ruleta como cuando se tira una moneda. En una
moneda solo existe cara o cruz: una apuesta pareja. En 38 bolas de ruleta, no hay
un apuesta pargja de 19 nimeros negros y 19 nimeros rojos (tomando & 0 como
rojo y 00 como negro). Cuando jugamos numeros simples durante 38 bolas, de
promedio solo 12 nimeros negros, 12 nimeros rojos y 14 nimeros no salidos se
pueden usar para encontrar sus combinaciones ganadoras.

Un cuidado obvio



Por supuesto que s usted esta jugando apuestas pargjas de 2 a 1, entonces no
puede contar €l 0 y 00 como rojo y negro respectivamente, porque ellos no pagan
a chance de color. Es necesario jugarlos por separado.



Parte Nueve

Descifrando los secretosde laruleta

Luego de ver mi sistema “Basic Mechanical System” (o como yo le Ilamo,
“Jack's Positional Roulette”), muchos jugadores de ruleta no pudieron
comprender como aplicarlo. Para simplificar mi explicacion, he creado la planilla
#3.

L aesencia de un sistema simple

Voy a mostrarle ahora el "Basic Mechanical System” para una ruleta con doble
cero.

Usted solamente tiene que registrar los nimeros y si estan saliendo |os nimeros
en sentido horario o anti-horario desde la bola previay por cuanto

Un componente necesario
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SQUARE
RO-LET WHEEL™

for double zero play

Yas, | know it is nol exacily squara,
bul playing with it can give you a
square chance to win.

©Copyright 1588 Jack Wise Kennedy
Box 25035 « Grass Valley CA 858453
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Esta es una réplica de un "Square Ro-Let Wheel" que deberia ser usado para
jugar mi sistema. Si, ya sé que es realmente un rectangulo, pero es una verdadera
réplica de un plato con doble cero, excepto porque el 0 esrojoy el 00 es negro en
lugar de ser verdes.

HEHEEEH
HEOHEER

Los numeros estédn presentados en e mismo orden de una ruleta regular de
casino, pero usted no tiene que leer lamitad de los nimeros cabeza abgjo. ..

Copie este carton 1o mejor que pueda, y plastifiquelo para que dure més. ( La
ruleta con un solo cero tiene otra disposicion, por o que tendra que tener un
cartén separado para ella).



P = posicion; C = Sentido horario; CC = Sentido antihorario; R = Rojo; N =
Negro; 0 esrojo, menor, impar; 00 es negro, mayor y par.

50 nUmer os cor r ectamente anotados

#10 --- 9R -----PC7
#11 --- 5R -----PC4
#12 --- 25R ----PC6
#13 --- 15N -----mmmmmmmmm oo
#14 --- 26N ------emmemeeee PCC5
#15 --- 3IN -----mmmmmmmmemm PCC7
#16 --- 19R ----mmmmemmmeeeeeeeee
C [y QU |\ —

TR | - S ——



#19 --- OR ---- PC3

#20 --- 32R --- PC4

#21 --- 25R --- PC7

IR |\ S —

#26 --- 26N --- PC8

Ty QR [ S —

1Y | S— PCC2

S17Jc QU [y | ———

T O ]~ G ——

#31 --- 3R ---- PC8

#32 --- 19R --- PC6

LT QN y (- J— PCC3

#34 --- OR ---- PC9

#35 --- 1R ---- PC9

T Vo Qg S— PCC7

STy N | N [ —

#38 --- 15N --- PC4

#39 --- 31N --- PCY



7y [ | N [E— PCC6

#42 - 8N ---- PC6

7 I |\ — PCC6
17V, Q| N [ ————
LR | = S—
7T, QO o SU— PCC2
17y Qg - P— PCC8
T Q- S— PCC9
7T s\ [F——

#50 --- 22N --- PC4

(Nota) Los jugadores de ruletas con un solo cero deberian hacer una anotacion
basados en 50 bolas reales y consecutivas de una real ruleta con simple cero, y
usar € cartén de simple cero para anotar esas posi Ciones.

Jack's Positional Ro-let

Tan pronto como lo encontré, yo [lame a mi método “Basic Mechanical System”
0 “Sistema Mecanico Basico” por una buena razon. Arriba se muestran las
posiciones (P) horarias y anti-horarias de las 50 bolas.

Jugando ciegamente

Si usted ha jugado ciegamente las posiciones 4, 5, 6 y 7 contando en sentido
anti-horario por 50 bolas, habria logrado 7 aciertos. Si hubiera perdido todas las
bolas deberia haber perdido (4 x 50) 200 unidades. Reste 7 unidades (agquellas
removidas después de un acierto) de 200 para tener su perdida rea de 193
unidades. Pero por lo explicado, usted deberia haber ganado (7 x 35) 245
unidades. Reste 193 de 245 y obtendra su ganancia de 52 unidades en 50 bolas.

Ahora, si usted ha jugado ciegamente posiciones 4, 5, 6 y 7 en sentido horario
por 50 bolas, habriatenido 11 aciertos. Si hubiera perdido todos |los pases, tendria
una perdida de 200 unidades (4 x 50). Reste 11 acierto (los que removio después



de acertar) y le da 189 unidades perdidas. Por lo anterior, usted deberia haber
ganado (11 x 35) 385 unidades. Reste 189 unidades de 385 unidades y habria
ganado 196 unidades en 50 bolas.

S ha jugado ciegamente las posiciones en sentido horario 1, 2, 3y 4 por 50
bolas, usted hubiera tenido 8 aciertos, jugando en sentido horario las posiciones
2, 3,4y 5 por 50 bolas, 6 aciertos; jugando las posiciones en sentido horario 3, 4,
5y 6 por 50 bolas, 9 aciertos, jugando en sentido horario las 4, 5, 6, y 7 por 50
bolas, 11 aciertos. Las 5, 6, 7 y 8 en sentido horario, 8 aciertos, y jugando
también en sentido horario las posiciones 6, 7, 8 y 9 por 50 bolas, 10 aciertos.

Si ha jugado ciegamente en sentido anti-horario las posiciones 1, 2, 3y 4 por 50
bolas, 6 aciertos. PCC 2, 3, 4y 5 por 50 bolas, 5 aciertos. PCC 3, 4,5y 6, 6
aciertos. PCC 4, 5,6y 7 por 50 bolas, 7 aciertos. PCC 5, 6, 7y 8, 8 aciertos. PCC
6, 7, 8y 9 por 50 bolas, 8 aciertos.

Jugando 4 unidades sobre 50 bolas deberia darle un perdida de 26,4 % (ver Parte
Cinco del libro). Para tener un pequefio beneficio en 50 bolas, usted necesita al
menos 5,75 aciertos. Las posiciones anti-horarias 2, 3, 4 y 5, que le dan solo 5
aciertos, es la unica combinacion perdedoraen la planilla anterior.

L eccion #1

Comenzando desde OR en la bola #1 (que puede marcar con un clip para
papeles), las posiciones 1, 2, 3y 4 en sentido horario (C) son R9, R30, R7 y R32.
Usted tendria un acierto R9 en posicion 1. Comenzando del 10N en la bola #4
(marcada con un clip), las posiciones 1, 2, 3y 4 horarias (C) son N29, N8, N31y
N6. Deberia tener un acierto en N6 en la posicion 4. El clip de papel es usado
como una ayuda para recordarle que nimero sali6 ultimo y desde donde comenzé
su cuenta. después de la cuenta, debera mover €l clip a nuevo nimero salido.

No se encandile

iiCuidado!! Asi no es como juego mi "Jack's Positional Roulette." Estano es una
serie tipica de 50 bolas. Para probar mi sistema elegi deliberadamente esta serie
de 50 numeros porque estaba muy desviada. En la planilla de arriba salio €
mismo color més de una vez, 33 veces en 50 bolas. El promedio deberia ser solo
de 24 apariciones del mismo color en 50 bolas. El Juego Posiciona “ciego” no
funcionaria en la mayor parte de las sesiones.

Anotando: Un método de aprendizaje



Si usted Anota 10 series de 50 bolas, encontrara que en cada una de ellas hay
siempre 4 posiciones que le dan una serie ganadora. Comunmente son contiguas
y habitualmente solo en posiciones de sentido horario o anti-horario, pero aveces
son de un sentido unavez, y luego cambian a sentido inverso.

Comprenda: la informacion es anotada después que la bola se tiro. Usted no
deberia anotar solo para comprobar que lo que digo es cierto, hay que aprender
como combinar los nimerosunay otravez...

Estadisticas para probabilidades ocultas

Ahora, ponga en una columna los 38 nimeros que hay en un plato de una ruleta
con doble cero. Tome los primeros 38 nimeros de la planilla de arriba 'y ponga
una tilde en cada nimero que salga. Si hace esto correctamente, encontrara que
en esos primeros 38 numeros, 16 no aparecen. Cada uno tiene una chance en 38
de salir. La probabilidad para esto es de 16/38. En un sistema acotado de
anotacion (38 bolas), cualquier desviacion de las probabilidades mateméticas
requiere que usted |as contabilice para las probabilidades ocultas.

Ahora cuento la cantidad de nUmeros con mas de un acierto en esos primeros 38
tiros. Si 1o hace correctamente encontrara que hubo 16 con aciertos extra. Las
probabilidades son siempre contabilizadas de esta forma: en 38 bolas, los
numeros no salidos siempre son = nimero de aciertos repetidos (més de unavez).
Para su informacién, el promedio es de 14 nimeros no salidos en 38 bolas para
una ruleta con doble cero.

Subterraneamente, esos numeros perdidos proveen e “Gran Motor Unificado”
gue produce € resultado que usted puede observar en mi "Basic Mechanica
System" o "Jack's Positional Roulette".

Usando la misma planilla anterior, le mostraré como jugar a "Jack's Positional
Roulette”" bola por bola, en las primeras 39 bolas.

Reconociendo series querepiten

Hay cuatro series de nUmeros rojos y cuatro de negros gque ud aprendera a
reconocey.

Serie (1): rojo, menor eimpar: RO, R9, R7,R5, R3y R1.

Serie (2): rojo, mayor y par: R30, R32, R34 y R36.



Serie (3): rojo, mayor eimpar: R19, R21, R23, R25y R27.
Serie (4): rojo, menor y par: R12, R14, R16y R18,.

Serie (5) negro, menor y par: N2, N4, N6, N8 y N10.

Serie (6): negro, mayor y par: NOO N20, N22, N24, N26 y N28.
Serie (7) negro, mayor e impar: N29, N31, N33y N35.

Serie (8) negro, menor eimpar: N11 N13, N15, N17.

Como gjemplo: comenzando desde el primer nimero que salio si usted ha estado
apostando ciegamente en las 50 bolas aquellos nimeros que vinieran en lamisma
serie repetidos dos 0 més veces, usted hubieratenido 11 aciertos. Deberia apostar
3, 4 o cinco numeros directos de acuerdo ala serie que esté jugando.

Si hubiera perdido todas las bolas, habria tenido un perdida promedio de 200
unidades (4 x 50). Menos 11 aciertos: 189 unidades perdidas. Pero habria ganado
(11 x 35) 385 unidades. Reste 189 de 385 y tendria una ganancia de 196 unidades
en 50 bolas.

Ro-let posicional

Ahora vamos a jugar en las primeras 39 bolas de la planilla con mi "Jack's
Positional Roulette".

Vamos a asumir que RO fue la bola de apertura. No hay historia previa para
lograr decidir sobre cuales 4 niUmeros hay que jugar. Desde la experiencia, yo me
sentaria y compraria 100 fichas y con un clip marcaria e RO. Este nimero me
informa que apostare una unidad sobre cuatro nimeros rojos. Como hay 19
nUmeros rojos, la pregunta es siempre que criterio uso para elegir los 4. Esta
pregunta debe tener una respuesta antes de cada bola.

#1. sale RO. Este es un numero de la Serie (1). Esta es una serie gue
continuamente ha tenido 2 o 3 aciertos seguidos, la mayoria 2 veces. Ya que no
tengo informacion previa (historia), yo jugaria las posiciones 1, 2, 3y 4 en
sentido horario, que son los nimeros R9, R30, R7 y R32, porgue todos |os rojos,
menores e impares estan en sentido horario. O jugar serie (1) R9, R7, R5 y R3.
Salio e R9 en laposicion 1 en sentido horario. Ingrese PC1 bgjo la posicién en
sentido horario (C) en la planilla como la antes mostrada. Mueva su clip a R9.
Sague su unidad del R9 en caso de acertar. (vea el libro paralas excepciones).



#2: sale R9. Lamismainformacion que para €l #1, pero por experiencia, se que
un nUmero en una serie saldra en un sentido y la préxima bola en € sentido
contrario. PCC 1, 2, 3y 4 son RO, R14, R23y R16. O juegue PC 1, 2, 3y 4, que
son R30, R7, R32 y R5. O la Serie (1) RO, R9, R7 Y R5. Sale e RO en PCC1.
Ingrese PCC1 bagjo sentido anti-horario, mueva €l clip a RO. Si acertd, quite la
unidad del RO. (vealibro)

#3: sale RO. Por experiencia se que una serie rara vez sale mas que 3 veces
seguidas (la mayoria de las veces, solo sale 2 veces). Por |o tanto, deberia haber
jugado PCC 1, 2, 3y 4 que son R14, R23, R16 y R21 0 PC 2, 4, 6y 8, que son
R30, R32, R34 y R36. Sale N10. No ingresé nada, principamente por la
sobrecarga de lainformacion. Ponga el clip sobre N10

#4:. sale B10. La mismainformacion del #1 es vélida, pero Serie (5) es N10, N8,
N6, N4 y N2, gue son todos negros, menores y pares. Esta serie también sale 2 o
3 veces seguidas, pero principalmente 2. Como todos los nimeros de esta serie
estan en sentido horario desde € B10, yo jugariaPC 1, 2, 3y 4 que son N29, N8,
N31y N6. O la serig(5): N8, N6, N4y N2. O si 1 0 2 de las series han tenido
historia, estaria influenciado por eso para efectuar mi eleccién. Sale N6 en
posicion 4 en sentido horario. Ingrese PC4, y s acertd, quite la unidad del N6;
mueva el clip aB6 en su carton.

#5: sale B6. Lainformacion en #1 y #2 esvalida aqui. Yo jugariaPCC 1, 2, 3y
4, que son los N31, N8, N29 y N10 o la serie(5) de nuevo. Sale N8. Ingrese
PCC2; y s acerto, sague la apuesta; mueva el clip aN8.

#6: sale B8. La informacion en #3 es valida agui: una serie raras veces sale mas
gue 3 veces seguidas. Yo podriajugar C N31, N33, N35 y N28 o CC N29, NOO,
N13 y N24. La historia de cualquier nimero que salié antes o una preferencia
preestablecida para el sentido horario o anti-horario condiciona mi eleccién. Sale
R14; muevad clip aR14.

Un ruego extraordinario: Ya que estoy declamando que las bolas pasadas
(historia) influyen sobre los nimeros que van a salir en €l futuro y usted puede
darle peso a los mismos, la historia es valida solamente en la sesion que esta
jugando. Las sesiones anteriores tienen una historia diferente. Las futuras
sesiones producen una historia diferente. Sin embargo, la sesion no se puede
interrumpir. Si usted se vaa comer o ajugar a BlackJack y vuelve, comience una
sesion nueva, porque la historia ya es diferente.

#7: sale R14. Serie (4). Yatengo historia para ayudarme a decidir que nimero y
direcciones jugar. ROy R9 son horarios, asi que juego PC 1, 2, 3y 4, que son RO,



R9, R30 y R7. Sali6 PCL; ingrese PCA; si acertd, saque la unidad, ponga un clip
en RO.

#8: sale RO. Nueva posibilidades se suman. Observe e PC1, luego PCCL; PC4,
luego PCC2; ahora PC1. La pregunta: ¢Jugaria ud PCC ahora? Yo jugaria PCC
R14, R23, R21y R18. Salio & R19. Ingrese PCCS6, clip en R19.

#9: sale R19. R19 es de la serie (3): R19, R21, R23, R25 y R27. Nosotros no
tenemos historia todavia sobre esta serie ni de una posicion dominante, por lo que
yo jugaria R18, R21, R16 y R23 0 R12, R25, R27 y R1 o la serie (3) R21, R23,
R25y R27 . Salio @ R9. ingrese PC7, clip en R9.

#10: sale R9. Muchas veces usted tiene 2 0 3 aciertos en la misma direccién. Por
lo tanto algunas veces yo juego en sentido horario o antihorario 2 o 3 veces
seguidas. Yo jugaria R30, R7, R32 y R5. O laserie (1): RO, R7, R5 y R3. Sdlio
R5. Ingrese PC4; quite la unidad si acerté y mueva €l clip (desde ahora, usted
deberarecordar quitar launidad s gano, y mover correctamente €l clip).

#11. sale R5. Si esta guardando € registro de las posiciones, usted puede
cambiar algunas veces las posiciones que esta jugando, solo por ver las
posiciones que estan saliendo. Usted tiene aciertos en sentido horario sobre dos
4'sy un 7. Por lo que podriajugar PC 4,5, 6y 7, que son: R1, R27, R25 y R12.
O mirar los resultados y jugar los dltimos 4 nimeros gque salieron, que son R9,
R19, RO y R14. (Como yo juego y gano sin guardar registro de posiciones, no
tendria la informaciéon para acertar € R25, pero jugando a los nimeros que
salieron s latendria) . Salid e R25. Ingrese PC6 en la columna correcta.

#12: sale R25. Yo jugaria sentido horario porgue tiene un acierto en R19 antesy
sali6 un par de veces sobre PC1. Salié N15. No marque nada.

#13: sale N15. Serie (8) es negro, menor y para. Como otras series, esta algunas
veces sale 2 0 3 veces seguidas. Yo jugaria PCC N22, N17, N20y N11. Salio €
N26. Anote.

#14: sale N26. Serie (6) es negro, mayor y par. A menos que tenga mas historia,
yojugariaPC 1, 2, 4y 5, que son: N11, N20, N22 y N15. Yo salteo €l N17 para
jugar el N15 porque este salio recientemente. Sale N31. Ingrese PCCS.

#15: sale N31. Serie (7); juegue PC N6, N33, N4 y N35. Usted juega 2 de una
seriey acierto previo a N6. Ingrese PCC7.



#16: sale R19. Juegue PC 4, 5, 6 y 7 porque usted juega R23, R14, ROy R9, 3
anteriores aciertosy el PC y PCC que esta saliendo en € rango. Sale el N20.

#17: sale N20. juegue serie (6) N26, N28, N22 y N24 o PCC N11, N26, N28 y
N2. Comentario: note que en la serie (6) usted no juega e N20 porque no se
juega el ultimo numero salido para que se repita; y e N26 es sumando en ambas
elecciones porque salio recientemente. Sale el N16.

#18: sale R16; un nimero de laserie (4). Lajugada es obvia PC R23, R14, ROy
R9, que son 3 nimeros previos que salieron. Sale el PC3: RO

#19: sale RO: influenciado por rango de aciertos en sentido horario deberia jugar
CP 4,5, 6y 7 porque laposicion 1 no esta saliendo Ultimamente y |as posiciones
2 y 3 no tienen ninguin acierto. Juegue CP R32, R5, R34 y R3. Sale CP4 R32

#20: sale R32: Si ustedd hubiera jugado PC 4, 5, 6 y 7 nuevamente hubiera
acertado en PC7: R25, pero yo probablemente hubiera jugado en sentido anti-
horario después de 2 aciertos en sentido horario.

Nota: después de 20 bolas, vuelva a la bola #1 y trace una linea sobre €lla, asi
tendra continuamente la historia reciente de solamente los ultimos 19 nimeros;
en la bola #21, tache la bola #2 y contindie haciendo esto, pues no deseamos
sobrecarga de informacion .

#21 R25: después de 3 salidas PC, yo jugaria ahora PCC 4, 5, 6 y 7 porque estan
en €l rango reciente de aciertos PCC. Sale R5 en PCC6

#22 R5: juegue PCC 4, 5, 6y 7 de nuevo.

#23 N6: Serie (5) de nuevo. Juegue PCC N31, N8, N29 y N10 porque 3 tienen un
acierto anterior. Sale R7

#24 R7. Serie (1) de nuevo. Juegue PCC 4, 5, 6y 7 de nuevo. Sale N8
#25 N8: Juegue PC 4, 5, 6 y 7 de nuevo. Sale PC8: N26

Comentario: Usted perdio por una posicion, pero ha tenido muchas bolas donde
s hubiera jugado el PC en lugar del PCC o viceversa, habriatenido un acierto; y
s ha jugado las posiciones correctamente, perdera de acertar por una 0 mas
pOSi Ciones.



#26 N26: N20 tiene un acierto anterior. Por lo tanto deberia jugar la Serie (6):
N20, N22, N24 y N28 0 PC 2, 3, 4y 5, que son: N20, N17, N22 y N15 un
reciente acierto en negro. Sale R19

#27 R19: Deberiajugar aciertosrojos previos. R25, R5, R16 yR320PCC 1, 2, 3
y 4 0 Serie (3): R21, R23, R25y R27. Sdle PCC2: R25

Comentario: en un programa de computacion cada uno de los 3 modos para
acertar R25 habria dado peso a R25 para salir; pero hay otras formas adicionales
gue deberian agregar o restar peso a R25. Leami libro.

#28 R25: Juegue igual que en #26. Sale N17

#29 N17: Serie (8): juegue la serie N11, N13, N15 y algun otro numero o PC 1,
2,3y40PCC1, 2, 3y 4. Depende de que historia este leyendo. Sale R14

#30 R14: Serie (4). Juegue R12, R16, R18 y otro numero rojo que haya salido
recientemente o PCC R23, R16, R21 y R18. Sdle R3.

#31 R3: Juegue PC 5, 6, 7y 8. Sale PC6: R32

Comentario: Note que dos PC 8's han salido previamente. Usted siempre esta
jugando la historia posicional reciente, porque las bolas recientes no son
Independientes, tienen una historia que les da peso posicional.

#32 R19: Juegue serie R21, R23, R25 y R27 0 PCC R12, R25, R27 y R1 0 PC
R18, R21, R16y R230PCyPCC®6, 7, 8 y 9. Sde PCC3:R27

#33 R27: Juegue Serie (3) nuevamente o juegue PC 6, 7, 8 y 9. Sale PC9: RO
#34 RO: Juegue serie (1) : R9, R7, R5yR30PC 6, 7,8y 9. Sale PC9: R1.

#35 R1: después de 2 salidas PC, yo jugariaPCC 6, 7, 8y 9. Sale PCC7: R30

#36 R30: Juegue Serie (2) : R32, R34 y R36 y un nimero de reciente aparicion
como e R27 0 PC R7, R32, R5y R34 0 PCC 6, 7, 8y 9 de acuerdo a cual tiene
mas peso. Saleel N11

#37 N11: Juegue Serie (8): N17, N15, N13 y uno de los reciente negros salidos:

N26 o PC: N20, N17, N22 y N15 de acuerdo a cua tiene mas peso. Sale PC4.
N15



#38 N15: Usted deberia, mirando la historia, jugar PC 6, 7, 8 y 9 o la serie (8)
nuevamente o PCC 6, 7,8y 9. Sale PC 6: N31

#39 B31.
Laformaen queyo juego

Comprenda: yo solamente uso mi carton de ruleta y 1os nimeros indicados en €l
tablero electronico donde se marcan los Ultimos para jugar mi sistema " Positional
Roulette”. En las primeras 39 bolas de arriba, hubo 25 chances de acertar un
numero. Estimo que hubiera acertado 8 veces u 11 veces en esas 50 bolas. Las
probabilidades dicen que usted tendra 4 aciertos en 38 bolas s esta jugando 4
nimeros directamente. Jugando de la forma en que yo lo hago, tengo un
promedio de 5 % cada 38 bolas. Pero no obtengo series de 8 y 9 aciertos en 38
bolas.

Desvios creados por atributosfisicos

Se digio6 € cilindro de ruleta porque no puede por su estructura fisica hacer que
salga cada casillero una vez en 38 bolas. En e libro "The Biased Whedl
Handbook" de Mark Billings y Brent Fredrickson (pagina 78), ellos dicen: “la
probabilidad de que los 38 niUmeros salgan exactamente una vez en 38 bolas esta
en el orden de 1 en 1.000.000.000.000.000 de bolas’.

En anotaciones de series de niUmeros de ruleta consecutivos de cualquier tamafio
sobre 38 bolas, s usted toma cualquier segmento de 38 tiros consecutivos, |os
misSmo no se repetiran en e mismo orden por billones de afos. Son unicos. Todos
los cilindros de ruleta en la tierra, tirando bolas por un millon de afios, nunca
producen el mismo orden exacto y consecutivo gue los 38 tiros elegidos. Cada
segmento de 38 que tome, en promedio, tendra 14 nimeros no salidos. Los
segmentos cercanos, tendran algunos de los mismos ndimeros no salidos, pero
colocados en ordenes consecutivos diferentes. Insertos en todos |os segmentos de
38 bolas 0 més, hay dos o tres patrones ssimples de salida que se repiten una y
otravez, lo que producen una historia para“pesar” |os nUmeros.

Ya que en las 50 bolas previas, se exagerd la ganancia de mi Sistema Mecanico
de Juego, voy a darle 72 bolas reales que yo jugué y anoté en un vige a
Boomtown, Nevada.

Anotaciones de bolas reales para una ruleta con doble cero:



N2, R18, R18, R36, R21, R14, NOO, R34, R16, R1, N31, NOO, R1, R1, R32, N6,
N8, R30, R32, N11, N11, R34, R7, R36, N24, R32, R36, N29, R34, N17, RS,
N17, N24, R34, N2, N8, N6, R36, R14, R32, N29, N6, N15, N22, N8, N22, R12,
R23, R1, R34, N26, R7, R21, N11, N17, R5, R18, R1, N6, N35, N2, R16, R25,
N10, R21, R34, N24, R27, R14, N15, R19, N28.

Coloqué una unidad sobre 4 nimeros individuales durante 71 bolas. Pagando en
sentido horario y anti-horario de acuerdo a como iban saliendo, tuve 10 aciertos.

Si hubiera perdido en todas, habria tenido una perdida de 284 unidades. Restando
10 unidades menos 284, da 274 unidades de perdida. 10 veces 35 unidades = 350
unidades.

Restando de las 350 las 274 de perdida, se obtienen 56 unidades de ganancia en
71 bolas (arededor del 20%). Jugando 4 numeros a la vez, en vez de acertar en
promedio 4 veces en 38 bolas, usted consigue 5 1/2 aciertos en promedio en 38
bolas. Este es e modo més facil y relgado de jugar y ganar a la ruleta; pero
requiere mucha practica para ganar.



Parte Nueve B

Jugando con un solo cero
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Después de algunas preguntas sobre €l juego con un solo cero, he decidido hacer
la Parte Nueve B para responderlas. Recibi de Holanda 1.739 bolas de una ruleta
con simple 0. También fui contactado por personas que no entendian mi sistema,
por varias razones, y también voy aresponder eso. Mi sistema se juegaigua para
doble y smple 0O, solo debe recordar que tiene que utilizar €l carton para ruletas
con simple 0 cuando juega en este tipo de ruletas.

HONEH
BHEEEE

Estadisticas

Salieron 858 rojos, 836 negrosy 45 verdes 0. Entonces, 37 en 1.739 es 47, lo que
indicala cantidad de veces que un nimero deberia salir. El 0 sali6 solo 45 veces,
lo que es 2 menos que lo esperado. El doble acierto en 2 bolas se did 41 veces, o
gue es 6 menos que |o esperado.

Promedio de no-salidos

Los nimeros fueron enviados separados en secciones 990421, 990422, 990423,
990424 y 990425, por lo que los separé para producir 42 diferentes series de 37
bolas para tener un total de 1.554 bolas. Los nimeros no salidos en la seccion
990421 fueron 117; en la secidn 990422 fueron 107; en la seccidn 990423 fueron
121; en la seccion 990424 fueron 118 y en la 990425 fueron 109; resultando un
total de 572 numeros no salidos. Haga 42 en 572 y tendra el promedio de no
salidos, que es de 13,6%. Si recuerda lo explicado anteriormente, esto esta
proximo alos 14 no salidos en las ruletas con doble cero.



37 NUmer os estadisticos

Cada nimero deberia salir 42 veces, por 1o que los anoté y encontré que € R7
salio solamente 23 veces, gque es 16 aciertos menos que € promedio. Por otro
lado el N35 salio 56 veces, |0 que es 14 veces mas que € promedio. Estos dos
nimeros fueron respectivamente los que salieron menos y mas de los 37
nimeros. Hubo 18 nimeros que salieron menos que e promedio y 18 ndmeros
gue salieron mas que el promedio, y solo uno que sali6 42 veces.

Anotando Posiciones

Después de verificar que cada nimero en laruleta con simple 0 estaba dentro del
mismo rango que en una con doble 00, procedi a anotar las posiciones 9 en
sentido horario y € 9 en sentido anti-horario por 1.718 bolas. Usted deberia
entender que cuando esta jugando a la ruleta con simple cero, estd anotando y
midiendo dos cosas diferentes cuando usted anota los 37 nimeros individuales y
las 18 posiciones negras y las 18 rojas para cada uno de esos nimeros. Igual que
con laruleta con 00, usted no debe contar o jugar € nimero que acaba de salir, y
las 18 posiciones rojas y las 18 negras seran tratadas y anotadas como una
entidad smple.

C = sentido horario; CC = sentido antihorario; OL = perdidas absolutasy DH =
aciertos dobles,

#990421 tuvo 84 C salidasy 97 CC sdlidasy 169 OL y 5 DH.
#990422 tuvo 71 C salidasy 62 CC salidasy 143 OL y 7 DH.
#990423 tuvo 85 C sdlidasy 101 CC salidasy 187 OL y 10 DH.
#990424 tuvo 91 C sdlidasy 77 CC sdlidasy 184 OL y 11 DH.
#990425 tuvo 83 C sdlidasy 80 CC sdlidasy 163 OL y 8 DH.

Total de salidas en sentido horario: 414, total antihorario: 417; total C y CC: 831

Total de perdidasabsolutasy posibilidades de acertar

El total de pérdidas absolutas fue: 846, 1o que es 15 mas que € total de 831
chances de acertar. Porque a largo plazo, ambas tienen una chance matemética de
50%, entonces 15 perdidas absolutas son solamente cerca de 7 de lo que seria
pargo, 10 que esta dentro de la variacion natural que se puede esperar en 1.677
bolas. Sin embargo, nosotros también tenemos que sumar a las perdidas
absolutas, las 41 veces que se dio una repeticion de un ndmero en 2 bolas



seguidas, o cual hace 887 verdaderas pérdidas absol utas, porque si sale el mismo
color 2 veces, usuamente no lo jugamos. (Vea Dos Bolas Repetidas en la Parte
Ocho para estas condiciones). Por |o tanto, los nimeros reales son 887 menos
831, lo que nos da 56 pérdidas absolutas més que las posibilidades de ganar, o
sea, 52,7%.

Promedio de aciertos posicionales

Examinemos cada una de las chances de acertar las nueve posiciones en sentido
horario y en sentido anti-horario, para ver cuantos aciertos en cada posicion se
consiguen, en promedio, alargo plazo.

Comenzando con las 414 posiciones en sentido horario: #1 tiene 42; #2P tiene
51; #3P tiene 54; #4P tiene 50; #5P tiene 48; #6P tiene 46; #7P tiene 30; #3P
tiene 48; #9P tiene 45. Con las 417 posiciones en sentido anti-orario: #1P tiene
48; #2P tiene 51; #3P tiene 47; #4P tiene 44; #5P tiene 54; #6P tiene 41; #7P
tiene 43; #8P tiene 45; #9P tiene 44. El promedio para ambas es de 46 aciertos.

Solamente la #7 en sentido horario con 30 aciertos estuvo por debgo en 16
aciertos, pero si usted anotara otras 1.700 bolas, es mas probable que otra sea la
posicion que esté por debajo del promedio y todas estardn cercanas a las
posiciones anti-horarias. (jjlmportante!! Nosotros solamente anotamos las
chances de acertar, no las posiciones perdedoras. Anotando las 9C y 9CC
posiciones perdedoras, veremos que a largo plazo, cada una de ellas promediara
igual que los aciertos).

Un 50% de chancesde acertar

Cuando se tira una monda, se tiene un 50% de chances de que salga cara o cruz.
Supongamos que tiray salen dos cara seguidas, € préximo tiro tendra todavia un
50% de chances de que salga cara o cruz. Después de cadatiro, siempre se tienen
las mismas chances de 50% de que salga cara o cruz. Ahora bien, esas dos caras,
significan que obtuvimos e 100% mas de lo previsto. Si saliera cara por tercera
vez seria un 200% mas de o esperado. Estamos midiendo solamente cuatro veces
el resultado de arrojar una moneda a aire, para obtener esos porcentgjes tan
atos. Si tuviéramos 3 caras “extras’ en 10 arrojadas , esto serian 8 caras y dos
cruces para un 30% mas del promedio. Pero s hay 3 caras “extra’ en 100
arrojadas, serian 53 caras 'y 47 cruces, resultando un 3% més que € promedio. S
son 3 caras “extra’ en 1.000 arrojadas, serian 503 caras 'y 497 cruces, resultando
un 0,03% mas que el promedio.



El objeto de esta informacion es decirle que las posiciones horarias y anti-
horarias, los nimeros no salidos y los nimeros individuales, fueron anotados
igual que los 1.000 tiros a aire de una moneda; ellos solo nos dan € resultado a
largo plazo.

Cuando esté jugando € Jack's Positional Roulette en un casino, usted esta
siempre jugando a muy corto plazo; lo que significa que sea cua sea la
combinacion que esté saliendo en ese momento, usted elegira cuatro nimeros de
ella

A Largo Plazo

Todas los datos estadisticos de ruleta estan basado en promedios a largo plazo,
los que han sido mateméticamente documentados. Y 0 no discuto las matematicas
gue dicen que a largo plazo en un cilindro con simple O, todos los numeros
saldran de promedio una vez cada 37 bolas. También existe una formula que nos
dice que porcentge de cada nimero podria variar en e largo plazo por ejemplo:
370 de 3.700 bolas, lo que creo que seguramente es correcto, pero en ningun lado
usted ha visto algo en cualquier libro de ruleta o matematico dando un consgo
sobre las matematicas del juego posicional, porque ningun jugador de ruleta o
matematico ha tenido la idea de que eso es lo que permite un sistema de juego
ganador. Bien, a partir de las estadisticas anteriores, sabemos que las 9
posiciones horarias y las 9 antihorarios saldran, a largo plazo, en forma paregja o
gue cada posicion tiene aproximadamente la misma cantidad de aciertos. Pero en
el corto corto plazo de juego, estos valores pueden variar 100% , 200% 0 adin
més...

Billonesa uno

Por supuesto, la posibilidad de obtener una vez cada uno de los 37 nimeros es de
billones a uno. También es de billones a uno para cada una de las 18 posiciones
rojasy de las 18 negras, pero la posicion #1 y las restantes 17 posiciones rojas y
negras, saldran a largo plazo unavez cn 37 bolas.

Jugando numeros no salidos

Al igual que sucede en las ruletas de doble cero, la de ssmple cero, siempre tiene
1/3 de sus nimeros como nho salidos. Sin embargo, nunca es 50% de negros no
salidos y 50% de rojos no salidos. Si usted esta teniendo una serie de nimeros
negros, deberia tener aproximadamente 5 no salidos y rojos, lo que le da menos
aciertos de los que deberian ser alrededor de 8 no salidos. Analizando luego,
aguellos 13,6 no salidos son no solamente rojos y nhegros, sin que también



comprenden mayores y menores, pares e impares. Si estdn saliendo nimeros
mayores, solamente 5 deberian ser mayores y aproximadamente 8 deberian ser
menores, y s estan saliendo nimeros impares; deberian ser cerca de 5 impares no
salidos y cercade 8 pares no salidos. Esto significa que usted generalmente estara
jugando un nimero limitado de nimeros no salidos; porgue en un casino real no
hay manera (excepto usando un ordenador, lo que esta fuera de la ley) de
acceder, registrar y jugar a la chance dominante de nimeros no salidos. Cuando
elige sus cuatro nimeros de un color que esta saliendo hace rato, 2 de esos 4
numeros deberian ser no salidos. Cuando se eligen sus numeros de un color que
no esta saliendo, estaria jugando 3 nimeros no salidos de los 4 elegidos. Pero
como 1/3 de los nimeros que salen son no salidos, aquellos no salidos que usted
esta jugando pueden salir. Solo recuerde que jugando a la ruleta posicional mente,
a largo plazo, usted estara jugando 2/3 de los nuimeros que han salido
previamente y 1/3 de los nimeros no salidos.

Enfatizando

Lo gue quiero enfatizar es que usted siempre esta jugando mi sistema posicional
de ruleta en plazos muy, muy cortos, donde, a igual que en 4 tiros de moneda a
aire, obtener un 100%, 200% y 300% sobre los resultados previstos, es posible.
El porqué de esto es que para € largo plazo, los resultados de cada nimero no
tienen relacion con los plazos muy cortos.

Sin diferencias notables

En las anotaciones anteriores, yo no vi nada en los nimeros de ruleta de smple
cero que fuera diferente alo anotado para ruletas con doble cero. El promedio de
13,6% de numeros no salidos en 1.554 bolas en lugar de solamente 13 nimeros
no salidos es una pequefia sorpresa, pero alavez una buena noticia parajugar en
cilindros con simple cero. A mayor cantidad de nimeros no salidos, mayor
distorsion en plazos muy cortos.

iPreste Atencion!

Una advertencia para jugadores de cilindros con ssmple y doble cero: A menos
gue usted sea un programador de ordenadores, olvide los nUmeros no salidosy s
ellos son rojo/negro, par/impar 0 mayor/menor. Por € tiempo necesario para
acceder a esa informacion, los nimeros no salidos no pueden ser usados para
incrementar sus opciones de elegir cuatro nUmeros cuando esté jugando en un
casino real. Sin embargo, ellos siempre estan corriendo silenciosamente por |o
bajo, para producir los aciertos “extra’ que estd incorporando en e sistema



Jack's Positional Roulette. Ellos son e “Gran Motor Unificado” que siempre esta
produciendo aciertos extras. Si, cuando esté jugando ruleta posicional, usted
estard jugando numeros no salidos, pero usted esta jugando todavia con un 20%
de ventaja porgue hay un factor mecanico en el juego de ruleta posicional.

Un intento basico de explicar porqué gano

¢Qué estamos haciendo cuando jugamos ruleta posicional con simple cero?
Suponga que la ultima bola fue R9. En nuestro cartén de ruleta de simple cero,
ponga un clip en R9. Ahora juegue las posiciones en sentido anti-horario las
posiciones 1, 2, 3, y 4, que son R14, R1, R16 y R5. Cuando usted incorporalos
numeros negros entre ellos y en cada extremo, usted tiene B22, R9, B31, R14,
B20, R1, B33, R16, B24, que es una cadena de nueve nUmeros, que representan
cercade 1/4 del plato de ruleta. Usted estd siempre jugando 1/4 del plato para
gue se repita el mismo color en ese cuarto sector que €ligio. Si, hay solamente 4
nUmeros rojos comparados con 5 nimeros negros en ese sector, pero no importa
porque si sale cualquier nimero negro, usted tiene un pérdida absoluta, la cual
incorpora en su 50% de bolas perdidas. Ahora juguemos considerando que usted
no sabe cuantos de esos 4 ndmeros rojos son no salidos, pueden ser 1, 2, 3 0
incluso 4, pero si sale e mismo color de nuevo en esa seccion del plato que usted
esta jugando, los 4 numeros estan cubiertos. Pero alargo plazo, usted tendria un
promedio de 2 no salidos en 4 selecciones, porque algunas veces usted jugara
desde el tablero electronico que muestran los nimeros salidos, para ver los
ultimos 4 nimeros que salieron con el color que esta jugando.

Generadores de niumer os aleatorios

Usted no puede usar generadores de numeros aleatorios para jugar, practicar o
probar mi sistemal!! Larazon es simple: mire las primeras 11 bolas que salieron
en los 37 numeros anotados abajo. Las primeras 11 bolas salieron dentro de 13
casilleros del plato. Los numeros aleatorios no pueden generar un juego
posicional, pero eso es |o que usted esta jugando. Yo habria acertado 4 de las 11
bolas. En laruleta de un solo cero, desde el N26 cuente en sentido anti-horario 18
numeros para el R5. En esa mitad del plato, s usted acierta un nimero rojo, €
mismo siempre sera un nimero menor y s usted acierta un ndmero negro,
siempre sera mayor. Los generadores de nimeros aleatorios no pueden asignar
una posicién sobre un cilindro de ruleta a rojo, menor, hegro 0 mayor, pero usted
puede hacerlo usando €l cartén correcto de juego. Habia nueve nimeros impares
y nueve pares, pero € negro tiene 4 impares y 5 pares y los rojos tienen lo
opuesto: 5 impares y 4 pares. Los generadores de nUmeros aleatorios son
incapaces de conocer las posiciones de esos nimeros. Los nimeros de la ruleta



estan mecanicamente restringidos por la arbitraria disposicion de los nimeros en
37 0 38 casilleros de un cilindro.

Cilindrosderuleta desviados

Muchos libros han sido escritos para encontrar y explotar los platos o cilindros
“desviados’ (sesgados). En ellos parecen estar de acuerdo en que e desvio es
causado por un defecto fisico del cilindro. Yo también creo en ese defecto en €
plato, pero la pregunta es. ¢Cémo pueden los nimeros aleatorios generar un
desvio fisico en un cilindro de ruleta? La respuesta es que no pueden, porque los
nimeros estan saliendo mecanicamente seleccionados por las posiciones que
ocupan en €l plato.

L os generadores de numeros aleatorios no pueden imitar un defecto fisico por un
largo periodo de tiempo. Y de la misma forma que usted no puede reconciliar un
cilindro fisicamente desviado con nimeros aleatorios, tampoco lo puede hacer
con un cilindro perfecto sin desvios. Una vez mas, no puede usar generadores de
numeros aleatorios para jugar, practicar o probar mi sistema.

Un g emplo dejuego posicional

Mirelabola#10y #11, donde salié R18 y luego R16. Si usted hubiera jugado las
posiciones anti-horarias 1, 2, 3y 4 usted habria logrado un acierto. Pero también
jugando posicionesCC 2, 3,4y 5y posiciones 3, 4,5y 6y posiciones 4, 5,6y 7
habria también acertado. Pero también s usted hubiera jugado la serie roja,
menor y par, que son R12, R14 y R16 en posiciones 2 horariasy posicion 2y 4
anti-horarias, usted habria acertado. (El cuarto nimero puede ser cualquier
numero que salié antes 0 un NUMero rojo en el area que usted esta jugando)

Los generadores de nimeros aleatorios no dan una pista sobre que posiciones
elegir, pero yo obtengo mi informacion del conocimiento de que si elegi 4
posiciones, y S sale de nuevo en una de esas cuatro posiciones, € nimero que
salié no puede ser un nimero aleatorio, pero debe ser un nimero posicional
mecanicamente elegido. S sale el mismo color 2 vecesen el 1/4 del cilindro que
eligid, este tiene que ser uno de sus numeros posicionales elegidos, porgue esta
acotado por los nimeros que ocupan esas posiciones. Un generador de nimeros
aleatorios no puede ser restringido por posiciones. No importa cuantas veces o en
gue direccion una bola de ruleta gire alrededor de un cilindro regular; la misma
solo puede caer en una de las 4 secciones del plato.



Los casilleros de ruleta (nimeros) no cambian ni se mueven de su lugar asignado
en € cilindro. Si cae en mismo sector 2, 3, 4, 5 0 mas veces, esto no cambia su
ubicacion en € plato.

Posiciones que no salen

Examinando las 37 bolas, observamos que las 7 chances de ganar en posiciones
horarias 6, 7, 8 y 9, no salieron ni una vez, y las nueve chances de ganar en
sentido anti-horario en posiciones 7 y 8 no salieron nunca. Esto es porque usted
esta siempre jugando las posiciones gue estan saliendo. Esto es parte de su juego
a muy corto plazo, porgque a largo plazo, todas las posiciones saldran
aproximadamente del mismo modo, de tal forma que podria esperar tener esas
posiciones perdidas y algunas otras posiciones no salidas. jjCuidado!! usted no
esta jugando € juego Ilamado “de sectores’, donde usted elige un sector y juega
|os nimeros rojos y negros de ese sector unay otravez.

¢Porqué el mismo color?

Una vez mas, jugar al mismo color es el modo éptimo y correcto de jugar para
explotar la probabilidad natural de cada color de salir el 50% de las veces, y lo
mas i mportante, toma las rachas cortas y largas de cada color. Comparemos jugar
4 unidades durante 37 bolas en el mismo color que salié con 4 unidades jugadas
2 sobre nUmeros rojos 'y 2 sobre nimeros negros. Digamos gue € rojo salié dos
veces. Usted habriatenido 2 chances de 18 nimeros rojos cada vez, para un total
de 4 chances. Jugando a mismo color no tendria ninguna chance de ganar la
primera bola, pero 4 chances de acertar a la segunda vez que salga € mismo
color.

Ahora suponga que sale rojo de nuevo por tercera vez, entonces el jugador de 2
colores habria tenido 2 chances mas, para un total de 6 chances, pero el jugador
de color unico habria tenido 4 chances mas, para un total de 8 chances. Y s €
rojo sale por cuarta vez: 8 chances para el jugador de 2 coloresy 12 chances para
el de color unico. Jugando 4 nimeros por 37 bolas, € jugador de 2 colores esta
perdiendo siempre el 50% (74 unidades) de sus apuestas, en lugar del jugador de
color unico con 74 chance de acertar e color que saié. Jugando 4 nimeros
durante 37 bolas, € jugador de color Unico perderd 50% (74 unidades) de sus
apuestas, pero también tendra 74 chances de acertar a mismo color.

|gual, pero diferente

Mateméticamente son idénticos, pero la diferencia es que sobre més de 2
apariciones de un mismo color usted tiene una ventaja jugando a color unico,



porque concentra sus 74 chances en 18,5 bolas en lugar de 37 bolas. Sin que
intervenga en nuestra ecuacion, todos los matematicos nos dicen que s usted
juega, sin importar cual sea su forma de juego, perdera 2,7% en ruletas de smple
cero y 5,26% en las de doble cero, |0 que solo es correcto si usted esta jugando
solo a un nimero. Pero si esta jugando 4 nimeros por 37 bolas, entonces sus
probabilidades mateméticas dicen que perdera 10,80% en la de ssimple cero y
13,2% en las de doble cero.

Rango de perdida

Si repasa la Parte Cinco, comprendera que cuando se juega mas de una unidad
durante 38 bolas, perdera mas que € 5,26% basico. Y es o mismo cuando juega
mas de una unidad durante 37 bolas en ruletas de smple cero, porque perdera
mas del 2,70%

Rango de perdida para cilindrosde ssimple cero

Jugando en simple cero: 1 numero: 2,70%; 2 numeros. 5,40%; 3 nUmeros.
8,10%, etc. Cada niUmero extra que juegue, suma un adicional 2,70% de pérdida.
Jugando a 4 numeros en 37 bolas, estara jugando con un margen de pérdida de
10,80%. Jugando en una ruleta con doble cero, € rango es de 13,20% de pérdida.

Bolas --- Sdle ---- C ---- CC ------------ Juega

oy [ — S R7, 18, 9 y 14
Sy S| J— (5) ------ N31, 22,29y 28
#3: - 29 ceemmeee R N22, 31,20y 33
£ Lo P 3 - N24, 22,28y 26
#5; - 12 === (B) ==-==emeenne- R7,18,9,y 14
o J— (S JE— 2 ------- R7, 12, 3, Yy 00
HT: == 20 =-mmmmmmmmmmemee (3) ------ N24, 22, 28,y 26
S 18 - (3) == R7,12,3,y 00
e ()  S— (3) ------ B24, 22,28,y 26
#10; ----- 18 === (3) ====mmmmmmmmee R9, 14,1y 16
#11: ---- [ R — 4 - RS, 23,30,y 36
H#12: —emem i — 5 oo R25, 21,19y 23
#13; - 28 --mecooomeeee (9) ----- N22, 24,26,y 20
#14: - 26 —---mmm- 2 e N28, 29, 22,y 31
#15: - 6 --------- S =mmmmmmmmmee- N2, 4,15y 00
T 6 --mmmmv N4,2,17,y 6
#1T: === 34 == (B) ----------====- R32,3,12,y7
#18: ----- 12 —-eeemmoeeee- 6 ------- R34, 27,16y 18

T3y [— (4) - N29, 33,35y 26



#20: - 35 ---nen- y —— N28, 29, 22y 31

T 4 P— cJ— NG, 17,2y 4
Ty ——  f— N24, 33, 20, y 31
Ty i  J— /R N35, 31, 26y 28
Ty Y | JU— (8) - R34,27,12y 16
#25 - 33 =--en- () —— N35, 31, 26y 28
#26: - 28 -------- P —— N8, 11,13y 6
Ty R S ) GU—— R5, 23,30y 36
T oy J— ) JE—— N4, 6,8y 10
Ty —— (9) - R18,7,12y3
#30: - 20 ------- () JE——— N2, 4, 15y 00
Ty R SU—— (3) - R3,00, 32y 19
#32: - 35 ---en- () P m— N28, 29, 22y 31
T i JU— (9) - R5, 16, 1y 14
#34: - 10 ------- () e —— N24, 33,20y 31
oy — [ —— N4, 15, 00y 26
T o p— (8) - R25, 34, 27y 36
1Y (A 1 JU— /— R

L os numeros entre paréntesis (?) marcan un cambio de color de posicion

Estadisticas de la planilla anterior

Hubo 16 numeros rojos con 6 rojos no salidos, 21 nimeros negros con 5 negros
nosalidos, un 00 no salido, para un total de 12 no salidos, 8 impares no salidos, y
3 pares no salidos, 7 menores no salidos y 4 mayores no salidos.

Nota del traductor: aqui no entiendo cuando hace referencia ad 00, ya que € la
planilla de arriba lo hace aparecer como rojo y como negro y ademas se supone
que esta explicando una ruleta de cero simple, por eso, no se entiende porqué
mencionaa 00 como no-salido.

Expectativas

Las 37 bolas dan 21 perdidas absolutas y 16 chances de acertar, que es 13,5% por
debajo de las expectativas. Pero antes de tomar esto en cuenta, usted todavia
tiene una buena chance de ganar su 20%. Digo esto porque siempre se comienza
jugando posiciones anti-horarias 2, 3, 4 y 5 la mayoria de las veces hasta que se
vea que cambio y esta saliendo en sentido horario. Mire la secuencia mas larga
de pérdida: desde #27 a #34, que son 8 bolas, usted habria perdido 32 unidades,
pero tuvo la chance de ganar 32 unidades, salir parejo S acierta en la bola #35.
Entonces, s acierta en la #37, usted estaria ganado en esas 10 bolas. Hay una



buena posibilidad s hubiera acertado en #14 y #20 s hubiera jugado la serie
negra, par y mayor en #14 y negra, impar y mayor en #20. S hubiera jugado
mirando €l tablero de los Ultimos salidos, hubiera acertado en la #26.

Las Ocho series

En las 37 bolas, una serie sale en bola #6, #11, #14 y #20, para un total de 4
aciertos, pero cada uno también ha sido acertado por juego posicional. En
promedio las 8 series saldran solamente cercad de 3,2 veces cada 37 bolas en una
ruleta de simple cero. Pero en una de doble cero, €l promedio sera de 3 veces.

Esto podria ser por la diferencia en la disposicion de los nimeros o porque no se
anotan suficientes nimeros para obtener un promedio correcto. El promedio de
las series es cerca de 3 veces en 37 0 38 bolas, pero en ambos cilindros, usted
puede tener 4, 5, 6 o mas salidas de las series en 37 bolas. Pero esto también
significaque en 37 0 38 bolas, una serie podria salir solo unavez.

Tresdiferentesformasde elegir sus numeros

Las 3 formas diferentes de elegir sus 4 nimeros son: posicion (la cual es sempre
la primera eleccion, porque ganara cerca del 94% de sus apuesta asi), € tablero
de los ultimos salidos, y las 8 series de nUmeros. Cada una de ellas comparte
territorio con las otras. Este es e porque para aprender mi sistema deberia anotar
cientos de numeros reales en 37 0 38 bolas, para reconoces esas 3 formas basicas
de elegir sus nimeros.

Eligiendo € color

Eligiendo & mismo color, usted solamente tiene que tener 5,5 aciertos para ganar
un 20%. No hay pensamientos profundos involucrados en la eleccion del color a
jugar, no hay decisiones que hacer, ni planificaciones alargo plazo.

Un muy simple primer paso: juegue e mismo color que acabd de salir. Juegue 4
unidades sobre 4 nimeros diferentes de ese color.

Nojugar al ultimo nimero que salié
(Yaseexplico).

Aprendiendo el Jack's Positional Play



Para aprender el juego posicional, deben usarse permanentemente 1 o0 2 clipsy su
cartén cuadrado de ruleta para contar rapidamente y anotar su vigja posicion y la
nueva posicion, entonces elegir sus nimeros C o CC, empezando desde la nueva
posicion. Comience por anotar las primeras 16 bolas de las 37 0 38 consecutivas.
Usted usara esas 16 bolas anotadas del mismo modo que usa el tablero
electronico con las ultimas bolas salidas de la ruleta. Usted deberia tener sus
numeros negros y rojos en diferentes columnas, del mismo modo gue lo hace €
tablero electronico. De este modo, puede rapidamente ver que nimeros negros o
rojos han estado saliendo.

Ignore por encima de 16 nimeros en su base de datos, tachando €l nimero mas
viglo cada vez que ingrese uno nuevo. También su base de datos deberia tener
registrado las posiciones en sentido horario y anti-horario que estan saliendo (Cy
CC). Use paréntesis (?) para marcar que la posicion muestra un cambio de color.
Usted necesita continuamente usar su cartdn para encontrar las posiciones. En
ruletas con simple cero, asi es como se mangja e cero: cuando cuente nimeros
negros, usted cuenta el cero como negro yendo en sentido horario y anti-horario y
cuando usted esta contando numeros rojos, cuenta € cero rojo, yendo en
direccion horario y anti-horaria. Sin embargo, cuando “caiga’ en €l cero (ya que
es un color compuesto) usted podra jugar C o CC como un nimero rojo o hegro.
También puede jugar asi: después que sale € cero: s juega en sentido horario,
juegue negro; si 1o hace en sentido anti-horario, juegue rojo. Ambos caminos son
validos, porgue ambos son una eleccion aeatoria.

Usando €l tablero de su base de datos

Un gemplo de su uso se puede ver cuando en la bola #25 sale N33. Yo hubiera
visto que los N31, N35, N26 y N28 habian salido dentro de los ultimos 10 tiros,
por lo que los hubiera jugado a todos. En la bola #26 sale N28 para ganar. Aqui
habria jugado posicionesC 2,3,4y503,4,5y604,5,6y7.

Comunmente hay mas de una manera de acertar un numero. Algunas veces hay
solamente 3 nUmeros, pero la mayoria de las veces, hay solo 1 6 2 que le dan la
pista sobre de que modo jugar. Recuerde que en las 18,5 chances para ganar,
usted solamente necesita acertar 1/3 de €ellas, |o que significa que no va a acertar
2/3 de ellas. Asi pues, no tenga miedo cuando pierda un poco.

Usando sus himer os posicionales

Alrededor del 94% de sus aciertos provendran del juego posicional. Ahora usted
tiene que desarrollar desde un tablero o base de datos, cuando juega mayormente
en sentido horario o anti-horario y cuando cambia de un patron a otro. En la



ruleta de simple cero, observe los patrones producidos mecénicamente igual que
en una de doble cero.

| nevitables patr ones mecanicos

Miremos el patron creado por los 37 nimeros anotados anteriormente. Se puede
observar que 24 de los 37 tiros cambian de sentido horario a anti-horario o
viceversa. Y se puede observar otro patron (comenzando desde la bola #20).
Vemos una posicion baja C o CC (1, 2, 3 0 4) seguida por un nimero en posicion
alta opuesta (8 y 9) en & otro lado del cilindro. Estos 2 patrones fueron
claramente notados cuando anote las 1.554 bolas para esta presentacion.

Bola--- sai¢ ---- C ---- CC ------------ Juego

T — I — R7,18,9y 14
Ay | P — N31, 22, 29y 28
Ay« J— c JE— N22, 31,20y 33
T/ o J— c J— N24, 22, 28y 26
S — 7 S — R7,18,9,y 14

S — 1 J— p J— R7,12, 3,y 00
(o P —— N24, 22, 28, y 26
T S— {1 J— R7,12, 3,y 00
T Ay o P —— N24, 22, 28, y 26
710 | —— R9, 14,1y 16
7 [, — y — R5, 23, 30, y 36
T A G— p— R25, 21, 19y 23
T J R —— N22, 24, 26,y 20
T p— y J— N28, 29, 22,y 31
L p— Y — N2, 4, 15y 00
S J— p— N4, 2,17,y 6
T (AN Y, R—— R32,3,12,y 7
TN | J— p— R34, 27, 16 y 18
T R ¥ [ — N29, 33,35y 26
1710 A —  — N28, 29, 22y 31
7 Y J— cJ— N6, 17,2y 4

T 7 [— y— N24, 33, 20, y 31
T R c J—  — N35, 31, 26y 28
T J ) S— R34, 27, 12y 16
T 15 c P — N35, 31, 26y 28
Loy P— Y —— N8, 11, 13y 6
T (A M— R5, 23,30y 36
s A —— N4, 6,8y 10

e R, /R — R18,7, 12y 3



T 0 o S —— N2, 4, 15y 00

Ty Y SU—— R3,00, 32y 19
T |- P —— N28, 29, 22y 31
T i JU— R5, 16, 1y 14
TV o P—— N24, 33,20y 31
oy — y[—— N4, 15, 00y 26
T o U —— R25, 34, 27y 36
1Y (A 1 JU— /p— R

Un patron diferente

La planilla de arriba tiene las posiciones perdedoras (?) sacadas. Ahora se
muestra un patron oculto. El patron para bola #1 a bola #22 es 8 salidas en
sentido anti-horario y solo 4 en sentido horario. La posiciones horarias 1, 6, 7, 8
y 9 no salieron en esos 22 tiros. Las posiciones anti-horarias 7 y 8 fueron las
unicas que no salieron en 22 bolas. Como todas las posiciones a largo plazo
tendran el mismo promedio, se ve que hay rachas donde las posiciones 6, 7,8y 9
dominaran y donde las posiciones horarias tendran la mayoria de salidas en vez
de las posiciones anti-horarias. Para su informacion, yo uso e patron de arriba,
porque no registro las posiciones cuando estoy jugando. Por supuesto, cuando
muevo mi clip, noto s fue horario o anti-horario y por cuantas posiciones.
Cambio mi juego acorde a eso. También uso €l tablero y las 8 series de nimeros
parajugar.

Practica jugando un patron

Comenzando con su base de datos de 16 bolas, si observa un patron, juegue a que
el mismo continle. Si solamente registra un nimero a la vez, puede jugar
posicionalmente sobre el mismo. Después de cada bola, trate de anticipar quée
posiciones continuaran €l patron. Por supuesto, no esta limitado a 37 bolas.



