MONSTER PRO DOUBLE

As 8 estratégias do Double,

BLAZE E JONBET

explicadas do zero

O que cada estratégia procura na mesa, em que momento ela olhae o

que ela manda vocé fazer. Sem termo técnico solto: tudo que aparece
aqui esta explicado antes de ser usado.

Primeiro, o basico

O Double sorteia um numero de 0 a 14 a cada rodada. Cada numero tem uma cor, e é s6 a cor que

interessa pro catalogador.
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- vermelho

Catalogar é anotar

O Monster registra cada
resultado em ordem e mantém
as ultimas 40 rodadas na
memodria. E esse histérico que as
estratégias leem — nenhuma
delas olha o numero, s6 a cor.

Referéncia rapida

| EERUE

preto 0 - branco

Como se conta a posicao

A posicdo 1 é a rodada que
acabou de sair. A posicao 2 é a
anterior, e assim por diante.
Quando este guia diz “posicao
5", é a quinta rodada contando
de tras pra frente.

O contadorde 1a 25

Existe um contador que avanga
uma casa por rodada e
recomeca ao chegar em 25.
Cinco estratégias s6 sao
avaliadas em numeros
especificos dele — é o que
impede que figuem apitando o
tempo todo.

As oito de relance. Cada uma é explicada em detalhe nas paginas seguintes.

ESTRATEGIA QUANDO AVALIA
MHI 8 - 13 - 18 - 23
reversao

MHI 2 9 - 14 - 19 - 24
reversao

MHI 3 12 - 17 - 22
reversao

Padréo 23 510 - 15 - 20 -
ciclo

Padrao R7 toda rodada

ciclo

Trés Vizinhos toda rodada

continuagao

0 QUE PROCURA

Maioria no trio das posices 6, 5 e 4

4 ou mais da mesma cor nas ultimas

6

5 ou mais da mesma cor nas ultimas

9

Posicdes 7 e 14 com a mesma cor

Exatamente 3 iguais em fila

25 A cor que saiu na posi¢do 5

ENTRADA

cor contraria a maioria

cor contrdria a maioria

cor contrdria a maioria

a mesma cor da posicdo 5

a cor que se repetiu

a cor dafila



ESTRATEGIA QUANDO AVALIA

Quinto Elemento 5 - 10 - 15 - 20 - 25
continuagao

Dois Pares toda rodada

gatilho do branco

Quatro jeitos de ler a mesa

0 QUE PROCURA

Cor da posi¢do 5 sumiu nas 4
seguintes

Branco na posi¢ao 5

ENTRADA

a cor contraria a da
posi¢cdo 5

preto, sempre

As oito estratégias ndo competem entre si — elas rodam em paralelo, cada uma marcada por vocé no
painel. O que muda é a aposta que cada uma faz sobre o futuro. Entender a que familia ela pertence ja

explica metade da regra.

FAMILIA 1 REVERSAOQ

“Deu preto demais, tem que vir vermelho.” Estas trés contam quem esta dominando as
ultimas rodadas e apostam na cor contraria. Mudam s6 no tamanho da janela que

olham.

(MHI] MHI

contador 8 - 13 - 18 - 23

Ela ignora as trés rodadas mais recentes e olha sé um trio um pouco mais antigo — as posi¢des 6, 5 e

4. Se aquele trio pendeu pra um lado, ela aposta que agora vem o outro.

e 2 o0u 3 pretos no trio —» entrada no vermelho

e 2 ou3vermelhos no trio - entrada no preto

MAIS ANTIGAS
000 oo
6 5 4 3 2 1

(. entrada no vermelho)

MAIS RECENTES -

No trio destacado sairam dois pretos e um vermelho — maioria preta, entdo a aposta é na cor
contraria. Um branco dentro do trio nao conta pra nenhum lado: dois pretos e um branco ja fecham a

maioria.



@ MHI 2 contador 9 - 14 - 19 - 24

Mesma ideia do MHI, com a janela maior e sem pular nada: ela conta as cores das seis ultimas
rodadas, incluindo a que acabou de sair.

e 4 ou mais pretos nas ultimas 6 - entrada no vermelho

e 4 ou mais vermelhos nas ultimas 6 - entrada no preto

eo@ooo o

<. entrada no vermelho)

Quatro pretos contra dois vermelhos nas seis Ultimas. Bateu o minimo de 4, entao ela dispara.

@ MHI 3 contador 12 - 17 - 22

A mais paciente da familia. Olha as nove ultimas rodadas e s6 se mexe quando o desequilibrio é
grande o bastante pra aparecer numa janela desse tamanho. E também a que dispara menos vezes.

e 5 ou mais pretos nas ultimas 9 - entrada no vermelho

e 5 ou mais vermelhos nas ultimas 9 - entrada no preto

coooo oo

<. entrada no vermelho)

Cinco pretos, trés vermelhos e um branco. O branco entra na conta das nove rodadas, mas ndo soma
pra nenhuma cor.



FAMILIA 2 - CICLO

“A mesa esta se repetindo de tantas em tantas rodadas.” Estas duas ndo contam maioria
— elas pegam uma cor a uma distancia fixa no passado e apostam que ela reaparece
agora.

Padrao 23 contador 5 - 10 - 15 - 20 - 25

Olha uma Unica casa: a posigdo 5. Seja qual for a cor que saiu ali, ela aposta que essa mesma cor volta
agora. E a mais simples das oito.

e Posicao 5 vermelha - entrada no vermelho
e Posicdo 5 preta - entrada no preto

e Posicdo 5 branca - nenhum sinal

MAIS ANTIGAS MAIS RECENTES -
5 4 3 2 1

<. entrada no vermelho)

As quatro rodadas do meio nao importam pra esta estratégia — ela s6 enxerga a casa destacada.

Procura uma cor batendo de sete em sete rodadas. Ela compara a posi¢cdo 7 com a posi¢ao 14: se as
duas forem da mesma cor, ela considera que o ciclo esta de pé e aposta que a cor volta na rodada de
agora.

e Posi¢Bes 7 e 14 as duas vermelhas — entrada no vermelho
e PosicBes 7 e 14 as duas pretas - entrada no preto

e (Cores diferentes, ou branco em uma delas — nenhum sinal

MAIS ANTIGAS MAIS RECENTES -
14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
<. entrada no vermelho)

Sete casas separam as duas destacadas, e as duas sao vermelhas. Como ela precisa enxergar 14
rodadas pra tras, no comeco da catalogacao demora um pouco até dar o primeiro sinal.




FAMILIA 3 - CONTINUACAO

“Quem esta ganhando continua.” O oposto da reversdo: estas duas apostam a favor da
cor que vem dominando as rodadas mais recentes.

Trés Vizinhos

Procura exatamente trés iguais em fila e aposta que vem a quarta. O “exatamente” é o detalhe
importante: as posi¢oes 1, 2 e 3 tém que ser da mesma cor e a posicdo 4 tem que ser diferente. Se ja
tem quatro em fila, ela nao dispara — a janela dela passou.

e Trés pretos em fila, com a quarta quebrando - entrada no preto

e Trés vermelhos em fila, com a quarta quebrando - entrada no vermelho

MAIS ANTIGAS MAIS RECENTES -
ﬂlill]ﬂliilﬂ(illlﬂ
4 3 2 1

(Q entrada no preto>

A casa apagada é a que precisa ser de outra cor. E ela que garante que a fila tem trés, e ndo quatro ou
cinco.

Quinto Elemento contador 5 - 10 - 15 - 20 - 25

Pega a cor da posicao 5 e verifica se ela sumiu completamente nas quatro rodadas seguintes. Se
sumiu, é sinal de que a outra cor tomou conta — e é nessa outra que ela entra.

e Posicdo 5 vermelha e nenhum vermelho nas 4 seguintes - entrada no preto

e Posicdo 5 preta e nenhum preto nas 4 seguintes - entrada no vermelho

MAIS ANTIGAS MAIS RECENTES -
aaea - a
5 4 3 2 1

(. entrada no preto>

O nome engana um pouco: ela ndo aposta na cor que sumiu. Aposta na cor que ficou dominando
desde entdao — aqui, o preto.




FAMILIA 4 - GATILHO DO BRANCO

Uma estratégia sozinha, com uma loégica que nenhuma outra usa: ela sé acorda quando
o branco aparece.

Se o branco caiu na posigao 5, ela entra no preto. Sé isso. Nao olha mais nada da sequéncia, e a cor da
entrada é sempre a mesma — nunca vermelho.

e Posicdo 5 branca - entrada no preto

e Qualquer outra coisa -~ nenhum sinal

MAIS ANTIGAS MAIS RECENTES -
5 4 3 2 1
(. entrada no preto>

Como ela é avaliada em toda rodada e depende de um evento comum, costuma ser a que mais da
sinal ao longo de uma sessao.

Depois do sinal: o gale

Quando uma estratégia dispara, ela abre uma entrada e fica esperando a préxima rodada. O gale é

quantas rodadas extras aquela entrada continua valendo se ndo bater de primeira. Vocé define isso no
campo Gales do painel, antes de comecar.

VocE 0 QUE ACONTECE

CONFIGUROU

Gales: 0 A entrada vale por uma rodada s6. Ndo bateu, virou LOSS.

Gales: 1 Nao bateu na primeira? Ela continua valendo por mais uma rodada.
Gales: 2 Duas rodadas extras depois da entrada, e por ai vai.

O branco nunca é a aposta. Nenhuma das oito estratégias manda entrar no branco. Se sair branco
enquanto uma entrada esta aberta, ele conta como “ndo bateu” — consome um gale ou fecha em
LOSS.

Cada estratégia mantém uma entrada aberta por vez. Se vocé marcou varias e duas dispararem
juntas, aparecem duas etiquetas na tela e cada uma segue o préprio caminho.



Como ler o resultado na tela

Assim que a entrada se resolve, ela vira uma linha no histérico daquela estratégia, com uma etiqueta
que diz onde bateu:

SG — bateu de primeira, sem usar gale Gl — bateu na primeira rodada de gale
G2 - bateu na segunda LOSS — acabou o gale e nao bateu

No board de resultados aparece também uma bolinha colorida em cima da rodada: na cor da
estratégia quando foi vitéria, vermelha quando foi LOSS. Cada estratégia tem a prépria cor — as
mesmas que marcam as siglas neste guia. E o numero ao lado do titulo de cada histdrico é o placar:
vitérias / derrotas.

O campo “Hits”

Ao lado de cada estratégia tem um campo Hits, que aceita de 1 a 5. Ele € um alarme de derrotas
seguidas: se vocé pde 3, a tela pisca e toca um bipe assim que aquela estratégia levar trés LOSS em
sequéncia. Serve pra te chamar quando uma estratégia esfriou — nao é aviso de entrada.

Blaze e JonBet: a mesma coisa

As oito estratégias sao idénticas nas duas plataformas — mesma regra, mesmo gatilho, mesmo gale. A
Unica diferenca é o nome da cor: o que na Blaze é vermelho, na JonBet aparece como verde. E a
mesma casa da mesa, s6 pintada de outro jeito. Tudo neste guia vale para as duas; se vocé usa a
JonBet, leia “vermelho” como “verde”.

4

O que o catalogador faz — e o que ele nao faz

Ele [é a mesa em tempo real, reconhece essas oito formacgdes e te avisa na hora em que elas aparecem,
com o histérico de acertos e erros de cada uma. Isso ele faz bem, e é para isso que ele existe.

O que ele ndo faz é prever o resultado. Cada rodada do Double é sorteada de forma independente das
anteriores: nenhum padrao no histérico muda a chance da préxima rodada. As estratégias sdo maneiras de
organizar quando vocé entra, ndo garantias de que a entrada vai bater — e a sequéncia de LOSS faz parte
de todas elas. Aposte s6 o que vocé pode perder.
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