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SE TORNE
UM SNIPER DO CASSINO

USANDO TODOS OS MEUS SEGREDOS
PARA DOMINAR ESSE MUNDO DA ROLETA!
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Jaimaginou se vocé pudesse jogar a hora que quisesse
sem precisar ter vicios em Cassino apenas entrando no
mercado e |a sabendo o que precisaria para lucrar, bater
sua meta e ja sair do jogo?

Pois €, e é justamente isso que irei te ensinar nesse ebook,
s&o experiénciade muites anos muito tempo analisando
e observando esse mercado lucrativo seguindo um
comprometimento arisca que tive comigo mesmo! Pra
voceé que ndo sabe aroleta ela sempre tende entrarem
um padréo isso mesmo! “"Padrdo " ou seja se uma pessoa
se tornou lucrativo tem porcentagens de ganhos maiores
do que as percas, isso significa que essa pessoa dominou
um certo padréo que nem os proprlos desenvolvedores
do cassino seria capazde descobrir e mesmo que eles
descubram eles néo poderlam mudar ou desfazer esse
padrdo, até porque tema lei da fisica tudo que sobe
desce. Agora imagina vocé dominando], 2, 3, ou até
muito mais padroes que surge todos os dias naroleta?
Mas calma ai, néo quero te prometer nada até por que
para se tornar lucrativo nesse mercado vai depender
mais de vocé do que do proprio jogo, Certeza vocé
conhece muitas pessoas que até tiveram muitos lucros
naroleta, porem por falta de administragdo falta de
consciéncia essas pessoas puseram tudo a perder por
causa delas mesas. Mas eu estou aqui para te ajudar com
experiéncia que tive no decorrer desses altimos anos, ja
perdi muito ja fui um quebrador de bancas rsrs alias
quem nuncd foi né ? Porém com todos esses reviravoltas
de percas e acertos cheguei em um consenso que sé
dependia de mim passaraser lucrativo nesse mercado
de apostas onlme vique nadae nem nmguem poderia
tirar isso de mim. Nas préximas paginas irei te mostrar
tudo que fiz para reduzir o méaximo de percas possivés e
passar alucrar de verdade como um profissional! E
mesmo que vocé ja saiba de algo que vou passar aqui néio
|gnore nenhuma parte pois tem muito conhecimento que
vocé precisa gravar em sua mente! Vamos la ?
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Entendendo o que é uma roleta,

uma tabela e Racetrack

Mesmo que ja saiba nao ignore nenhuma
parte, esse conteudo é do basico ao avan¢ado!
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Para acessar a Racetrack basta clicar ali onde marquei com a seta!
porque é tao importante a Race? Pois nela é a forma correta de
ver os nimeros a mesma forma que esta na roleta, é dessa forma
que vocé vai aprender e dominar onde fica cada nimero da roleta
e 0s numeros proximos os numeros vizinhos! A maioria das vezes é
mais importante entrar na roleta sem por nada de dinheiro
apenas para entender quais padroes estao se formando, isso se
chama tempo de tela ou seja observar o mercado e dominar essas
tendéncias que se formam a todo instantes. Vamos para a
préxima pagina? agora vocé vai entender sobre a tabela!



Antes de passar para as proximas paginas quero s6 relembrar
que vocé vai aprender muitas outras coisas,e aprender
principalmente identificar os nUmeros que puxam outros
numeros, e 0o momento que possivelmente vocé podera pegar
o0 numero alvo!

Vocé vai ganhar 2 bonus exclusivos apds finalizar
esse material, tenha certeza de uma coisa para se
torna um (a) profissional s6 depende de vocé!

Atencao! Qualquer comercializacao
desde material sem a minha autoria,
estara sujeito a acao judicial. é
proibido se passar por mim
@alef.almeiida e pela minha esposa
@asniper.da.roleta, é proibido o
compartilhamento cdpias e outros

meios de pirataria.

Liberacao para vendas apenas
aos afiliados. Mas é proibido o
afiliado ou afiliada se passar por
mim e minha esposa.
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Lembra que falei na pagina anterior que a Racetrack é a forma
correta de ver os numeros vizinhos de outros numeros? a roleta é
redonda e nela tem a forma correta de ver os numeros. Observe
aquele exemplos que mostrei na pagina que falavamos sobre a
Racetrack, olha ali o vizinho do nimero 1, seria o0 20 e o 33, vizinho do
numero 1. Nesse exemplo abordo apenas um vizinho para cada lados
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Entendendo a tabela!
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A tabela é apenas uma forma de ver os nimeros ‘em
sequencia numéricas, exemplo: 0, 1, 2, 3, até o 36,
mas acredite essa ndo é a forma correta de distinguir
a forma que os niumeros estao na roleta, tudo isso
vocé precisa levar em consideracdo pois sado coisas
simples que faz total diferenca na hora de fazer suas
operacgoes. agora vamos falar sobre os nimeros que
puxam outros numeros? na pagina 6 em diante
vamos abordar muito sobre esses assuntos.
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Numeros que puxam outros numeros, e
qual a hora certa para fazer as entradas ?

Vamos la! Aqui vou te mostrar como e o
momento certo'para fazer as suas
operacoes € muito importante ter

consciéncia nao fazer nada precipitado e

nunca tirar dinheiro dos seus
compromissos. Lembre-se a roleta nunca vai
ser 100% nenhuma analises, todas elas
trazem lucros mas as porcentagens pelos
meus estudos nesse mercado observei que

cada uma dessas analises nao chegam a

100% por isso € muito importante aprender
dominar os padroes mesmo que sejam 1, 2,
3, padroes. hoje em dia domino varios
padroes na roleta e juntando e fazendo
sequéncias de leituras consigo conjugar
varias e aproximo muitas analises e torno
minhas jogadas proximo dos 90%. na pagina
07 preciso que vocé preste muita atencao
para entender como, onde, e momento
certo de saber se tal nUmero tem a
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Tabelas de numeros que puxam
outros numeros!

Puxa numero 3, e seus nimeros
vizinhos ou seja niumeros préximos,
geralmente uso'3wizinhos para
cada lados.

préprio numero 1, e seus numeros
vizinhos que sao 33, 16, 24.
20, 14, 31

Nuamero 36, e seus numeros
vizinhos, exemplo: 11, 30, e 8.
13,27,e6

Lembrando! Cassino é 8
imprevisivel, por isso que nao se
deve entrar e ja querer fazer : TIER
essas jogadas, vocé deve
sempre analisar baseado nessa
tabela e ver como a roleta esta ~ L% | orpH.
seguindo esses padrdes, vocé
precisa estudar e dominar essas
tendéncias, a mesma coisa que
acontece de bater de primeira
pode acontecer de respeitar
essas andlises na segunda
terceira ou quarta, as vezes até
mais.

(=2}
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2| oy [N = [
TIs1|

(+
s

() w (
M
(4]

VOISINS

R
)
Sl ©

ZERO

oo
W [ po
0 | o

[4%]
M =

26



Pagina 08

Numeros que puxam outros numeros,
analises mais detalhadas!

Leitura simples mas vocé precisa entender
bastante para dominar, nuncajignore essas
analises pois elas/sempre tende a‘sair seja de
primeira ou apds esticar urn pouco mais nas

analises. Ndmero 2, geralmente ele tem uma
tendéncia de puxar o nimero 22, ou os
numeros vizinhos do 22, que sao: 9, 31, 14.
18,29, 7

Nuamero 2, tem probabilidade de puxar o
proéprio namero 2, ou seus vizinhos que sao:
25,17,34 ou 21, 4, 19.

Numero 2, pode puxar 25, ou os nimeros vizinhos do 25, que sdo
17, 34, 6. eu utilizo 3 vizinhos para cada lados, menos fichas traz
mais lucros! mas vc pode usar a quantidade que ficar melhor para
vocé desde que traga lucros!

Lembrando! Cassino é imprevisivel, 1
por isso que ndo se deve entrar e ja 36
querer fazer essas jogadas, vocé deve 13
sempre analisar baseado nessa
tabela e ver como a roleta esta
seguindo esses padroes, vocé precisa
estudar e dominar essas tendéncias,
a mesma coisa que acontece de bater
de primeira pode acontecer de
respeitar essas analises na segunda
terceira ou quarta, as vezes até mais.

TIER

ORPH.

R
) w B

Exemplo!

VOISINS

T
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Tabelas dos numeros que puxam outros
numeros!

Andlises e jogadas baseadas em 3 vizinhos para cada lados, Mas
vocé pode acrescentar mais numeros vizinhos!

O numero 3, esse nimero tem essas formas de
puxar outros nimeros, 1, € 0s nimeros
préximos chamamos de ntiimeros vizinhos que
sdo 33,16, 24. E 20, 14, 31.
Nudmero 3, algumas vezes vocé vai
ver ele puxar um desses nimeros

aqui:o, 3,15, 33, e 35

Numero 3, pode puxar os
nameros préximos a ele mesmo
que sao: 26, 0, 32 e 35,12, e 28.

Lembrando! Cassino é 30 24
imprevisivel, por isso que ndo se 1 qer (S /
deve entrar e ja querer fazer essas
jogadas, vocé deve sempre
analisar baseado nessa tabela e
ver como a roleta esta seguindo
esses padrdes, vocé precisa
estudar e dominar essas
tendéncias, a mesma coisa que
acontece de bater de primeira
pode acontecer de respeitar essas
analises na segunda terceira ou
quarta, as vezes até mais. Y .- |

- R = |0
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Tabelas dos numeros que puxam outros
numeros jogadas mais detalhadas a fundo!

Numero 4, tem possiveis tendencias de
querer puxar 24, ou os nimeros
vizinhos que sdo: 5, 10, 23. Ou 16, 33, 1

Numero 4, geralmente pode puxar 19, e
numeros vizinhos: 15, 32, 0, e também o
proprio 4, 21, 2, 25

Nudmero 4, geralmente pode puxar 19, e
numeros vizinhos: 15, 32, 0, e também o
proprio 4, 21, 2, 25

A
Lembrando! Cassino é 30 24
imprevisivel, por isso que nao se ;; TIER ;i

deve entrar e ja querer fazer essas 13 1 Exemplos!

jogadas, vocé deve sempre 27 20
analisar baseado nessa tabela e 6 | orpy. 14
ver como a roleta esta seguindo ] ?;1 ‘;]
esses padrdes, vocé precisa 25 22
estudar e dominar essas 2 | vorgns INE
tendéncias, a mesma coisa que 21 29
acontece de bater de primeira 149 ;8

pode acontecer de respeitar essas 15 | zERO 12 e
analises na segunda terceira ou 32 35

quarta, as vezes até mais. Y .
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Tabelas dos numeros que puxam outros numeros
jogadas mais detalhadas a fundo!

Numero 5, gekalmente tende a puxar
dependendo da tendéncia, o préprio 5, e seus
numeros préoximos dele que sdo: 10, 23, e 8,
também 24,16, 33

numero 5, pode puxar também o
25, e os nimeros vizinho do 25,
que sdo: 17,34, 6.e 2, 21, 4.

Numero 5, pode puxar o nimero 22,
ou seus humeros vizinhos que sao: 9,
31, 14. E também os seguintes
numeros: 18, 29, 7

Lembrando! Cassino é imprevisivel,
por isso que nao se deve entrar e ja
querer fazer essas jogadas, vocé deve
sempre analisar baseado nessa tabela
e ver como a roleta esta seguindo
esses padroes, vocé precisa estudar e
dominar essas tendéncias, a mesma
coisa que acontece de bater de
primeira pode acontecer de respeitar
essas analises na segunda terceira ou
quarta, as vezes até mais.

S e T
Due®

Veja os exemplos
aqui na Race!
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Numeros que puxam outros numeros jogadas mais
detalhadas

Numero 6, tendéncia de puxar o préprio
numero 6. Ou seus numeros vizinhos que
sdo: 27, 13, 36. Ou 34, 17, 25

Nidmero 6, também pode puxar o
numero 7, ou os nimeros vizinhos do 7,
que sdo: 28, 12, 35. Também os nimeros

29, 18, 22

Nudmero 6, possiveis tendéncia de puxar
numero 9, ou os numeros vizinhos do 9, que
sao: 31, 14, 20, ou 22, 18, 29

8 5
Lembrando! Cassino é imprevisivel, por .‘ffj ﬁj
isso que ndo se deve entrar e ja querer B T [
fazer essas jogadas, vocé deve sempre ;; ;3 confira aqui na

analisar baseado nessa tabela e ver | L6 ] ory Race

como a roleta esta seguindo esses é‘ B ' >

padroes, vocé precisa estudar e o 25 2%

dominar essas tendéncias, a mesma 2| vorgiNg |18

coisa que acontece de bater de primeira " =

pode acontecer de respeitar essas
analises na segunda terceira ou quarta,
as vezes até mais. .

o | @

28
ZERO 12 e
T

w
[
w
3
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Resumindo a jogada para 2, e 22 exemplo
serve para qualquer outro nimero que saiu
ou saig paraigue Vocé entenda o mpdo mais

simples!

Rresteuitaaténcaot

2
am

Se observar nesse print

26 35

0s numeros que sairam, 23| 10
; 8 5
’a55|m que chfegou o B 5
nimero 2 em diante, eu 11 'en B
faria a jogadas para 2, e 36 33

~ 2 1a NO
22 usando 3 niimeros 13 h sertd

. 27 reef}
vizinhos na Race para B 2::‘:?’/;/
cada lados, Na intengéo 34 gl Nosso

T
&)

de pegar os alvos ou os 17 9 greenseria
N © 25 22
vizinhos do alvo. = -y no 18
2_1Q0IsING |18 e
21 29
4 7
19 28
15 | zErRO |12 e
32 35
.

Basicamente as jogadas faco dessa forma, se
observo algum alvo saindo ou que ja saiu, ja
seria o momento para eu fazer minha
entrada na aposta.
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Nimeros que puxam outros nimeros
() Jjogadas mais detalhadas " |) ()

| AR \

[ | [ 1 | 1 B | | p Y

YR Y IR O

Numero 7, tem boa porcentagem de puxar o 27,
ou o préprio 7, e seus nimeros préximos. sempre
uso trés nimeros vizinhos desses alvos, ou até
menos quando o cassino estd muito bom para
operar! Observe os vizinhos do 27, sdo: 13, 36, 11,

e6,34,17.
Numero 7, pode puxar os
numeros vizinhos que sao:
29, 18, 22. e 28, 12, 35.
Olha esse pequeno Numero 7, pode puxar

exemplo, varios ndimero 9, ou os nimeros
numeros que o0 7, vizinhos do 9, eles sdo esses

pode puxar aqui: 31, 14, 20. Ou 22, 18, 29.

QUENTES/FRIOS AVANCADA ULTIMOS 500

18 |33 13 31 29 [
gl | 31] 10 28114 | /15 17 [ 35 [ 33
RY, 13115 31|« |13 2
10 35 4 29 1 | |
{ 52320 | 20 22 26 | 13 |

31| 4 |35] 17 10 33
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Numeros que puxam outros
numeros jogadas mais
detalhadas

Numero 8, geralmente puxa muito jogadas
para: 11, 8, 30, e 36 lembrando sempre de
analisar no histérico como esta a tendéncia
da mesa!

8, pode puxar o 28,
15,13,e6,2,5

8, pode puxar o numero
1, 16, 34, 18, 32, 25, 29,
35

e . Geralmente nessas jogadas
Lembrando! Cassino é imprevisivel, por

isso que nao se deve entrar e ja querer nao utilizo nimeros
fazer essas jogadas, vocé deve sempre vizinhos, fago leitura para os

analisar baseado nessa tabela e ver ndmeros anterior. e jogo em
como a roleta esta seguindo esses .
padrdes, vocé precisa estudar e alguns desses nlimeros que
dominar essas tendéncias, a mesma possivelmente o 8 pode
coisa que acontece de bater de primeira puxar

pode acontecer de respeitar essas

analises na segunda terceira ou quarta,
as vezes até mais.
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Numeros que puxam outros
nimeros jogadas mais
detalhadas

Ndmero 9, puxa ele mesmo, e os
nameros proximos dele. Que sao:
31, 14, 20. E 22, 18, 29

9, puxa 19, e os numeros
vizinhos do 19, que sao:
15,32,0.E4,21,2

9, pode puxar 27, e também
vizinhos do 27, que sao: 13,
36, 11. Ou 6, 34, 17

234 10

8 5
30 24
Lembrando! Cassino é imprevisivel, por 1M | qep |16
isso que ndo se deve entrar e ja querer ff 313
fazer essas jogadas, vocé deve sempre 27 20
analisar baseado nessa tabela e ver ® ——1 ORPH. [
como a roleta esta seguindo esses 3 [ 17 9
padrdes, vocé precisa estudar e @] 25 22
dominar essas tendéncias, a mesma ;1 VOISINS ;2
coisa que acontece de bater de primeira 4 7
pode acontecer de respeitar essas 1: . ff
analises na segunda terceira ou quarta, 2 35

as vezes até mais. Y ..

I I sempre observar a Race!



Pagina 17

Numeros que puxam outros
nimeros jogadas mais
detalhadas!!

Nuamero 10, pode puxar o 12,
ou numeros do 12 que sao:
35, 3,26 ou 28,7, 29

Numero 10, pode puxar
6,13,33,18,32,e 11,

16, 24, 15, 31,

Pelo que observei
jogadas para namero 10,
é muito limitada!

Lembrando! Cassino é g 23 10 4
imprevisivel, por isso que nao se Bl 24
deve entrar e ja querer fazer essas " li
jogadas, vocé deve sempre 2, ;U
analisar baseado nessa tabela e 6 | o B
ver como a roleta esta seguindo é/ - ;W
esses padrdes, vocé precisa © [ 22
estudar e dominar essas 2| VOISINS 12
tendéncias, a mesma coisa que 4 7
acontece de bater de primeira o o
pode acontecer de respeitar essas 32

analises na segunda terceira ou W

quarta, as vezes até mais. Treine bastante a

racetrack!
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Numeros que puxam outros numeros
jogadas mais detalhadas!!

Numero 11,tendéncia de puxar o
préoprio 11, ou o Nimero 8, e também
os seguintes nimeros 30, e 36.
Geralmente sem por vizinhos.

Ndmero 11, possiveis
tendéncias de puxar 14,
34, 20,17, 15, 5, 18, 25, 4,

Ndmero 11, possiveis
tendéncias de puxar 3, 6,
2,1,29,10e 16, 12, 33

Observacdo analises sem utilizar nimeros vizinhos. Mas o recomendado
seria vocé utilizar pelo menos 2 vizinhos para cada lados.

Sempre que for fazer essas jogadas, nunca foque em uma Unica
tendéncia, se for fazer marcagdes em qualquer novas analises, evita
ficar desmontando jogadas anteriores, roleta é questao de paciéncia

respeitar seu lucro e volta outra hora ou outro dia caso nao esteja
conseguindo ter um lucro significativo.
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Numeros que puxam outros numeros
jogadas mais detalhadas!!

12, tendéncia de
puxar9e32,17,e7,2,
20,34,e4

1 2 <9 12, tendéncia de

puxar 24, 16, 25, 18,
26, e 30, 6.
12, tendéncia de

puxar 14, 11, 21, 10,
35, e 28, 9, 33.

Observacao analises sem utilizar nameros vizinhos.
Mas o recomendado seria vocé utilizar pelo menos 2
vizinhos para cada lados.



Sugerimos que vocé tenha uma pausa de 7 dias para colocar em
pratica esses ensinamentos, estude bastante entra no cassino sem
apostar apenas para ver essas tendéncias acontecendo para vocé
pegar o jeito e criar experiéncia! Sabemos que da para ter um 6timo
lucro mas cassino nao ta ai para da dinheiro a ninguém, por isso a
importancia de dominar o que esta fazendo para ter mais lucros do
que percas.

Vocé vai aprender todos os passos para dominar esses
numeros te vejo daqui a 7 dias! Vamos te enviar todo
material atualizado sobre esses numeros.

— E ap6s mais
— 7 dias
— liberamos
B os restantes
— dos
= ndmeros
—_—> com total

> atualizacao

4

desde ja agradecemos pela compreensao. Nos estamos
trabalhando a todo vapor para trazer o melhor para
vocés.
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Lembre-se essas analises sao
bem afundo!

Vocé vai aprender agora o que o
nimero 13 podera puxar.
Lembrando analises baseadas
em 3 niumeros vizinhos para
cada lado. Vocé pode
acrescentar mais nimeros

NESINWOR BRG P o Numero 13, tem tendéncia de puxar
jogar com menos fichas.
jugadas para 0 e os numeros vizinho do
uesao: 32,15,19e 26, 3, e 35

’ Namero 13, tem tendéncia de puxar
jogadas para 23 e os vizinhos que sdo: 8
30,11 0u 10,5, 24

Numero 13, tem tendéncia de puxar jogadas para
33, ou vizinhos que sdo: 16, 24,5, Ou 1, 20, 14
lembrando o 13, pode puxar jogadas pra 27, e

vizinhos que sdo: 6, 34, 17 e 13, 36, 11

Vamos agora aos gatilhos e momento para fazer as entradas?

@ 2
P/ a
T Gatilho para fazera

entrada

0 ségfédo é sempre prestar atengao se esta respeitando, se presta atencao
a sequéncia de greens é certa ;,*

o - , 2 o o)) Q0
,ﬁ =l o SIS 59 R S S £
)
. o™
' o . p)
| — '}"Q““ T pa O
LR 5 &€ |9
farera cr — L |
("'J\ { H ntrada O ™~
o i 3 o >
. A o
s8]

.-G )
m'_mmﬁgm

|
Q—M!— —

25
2
21
4
19
15
32

e |
™
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Jogadas avancadas! analises com 3+ numeros vizinhos,
vocé pode acrescentar mais vizinhos se preferir.

Nunca tenham pressa sempre
entrem em Cassino quando

estiver com a mentalidade de 14 Geralmente PUXE 0 numero 1:
S i o e e nimeros vizinhos dele, que
esta em alinhamento.

/7 s30: 20, 14, 31. E 33, 16, 24

14 pode puxar © numero 34, ou
it vizinhos que sdo: 17, 25, 2 Ou 6, 27,
13.

\ 14 tem tendéncia de puxar

11,013, 6, 28, 18, 17, 34, 5,
36, 21

Vamos agora aos gatilhos e momento para fazer as entradas?
Y - .

1 8
3 1A A

o
& ks
y

Tipo esse exemplo aqui, saiu 2
jogas para 11, Lembra da
jogada do 117 8, 11, 30, & 36

Gatilho
para
farer

entrada

ul

Bl

Al A

| waw
A
.

i =
™ o o4 o) o0 | en
g = 4 = R e QIRIRINSE ﬁ
e y | i
| o8 AN ; 0
--- o W Z o 4
= L Gatnlh%mra La‘“ T ~
= S
o~ fazereﬂrada =
o
. - w0
miﬁfmmg:ﬂmwﬂg.fm
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Jogadas avancadas! analises com 3+ numeros vizinhos, vocé pode
acrescentar mais vizinhos se preferir.

Nunca tenham pressa sempre
entrem em Cassino quando
estiver com a mentalidade de
boa, sua mentalidade precisa Ajogada do numero 15 tem

S wm B tendéncia de puxar jogadas

para 19, e numeros vizinhos que
/ s30:4, 21,2, E 15,32, 0,
0 15 tem tendéncia de puxar
—— 09, Ou vizinhos que sdo: 22,
18, 29. Ou 31, 14, e 20.

\ Também o 15, entra naquela

jggada pra0, 3, 15, 33, e 35.
Gatilhos e momentos para fazer as entradas!

13 10(4)11 2 24 (31 24( 3)
L il Nosso —==" = - S Nosso *
: Nosso o :
o - primeiro Gatilho
green aqui .
7 green seria green seria para fazer
seriano 4 no 31 no3 a entrada

Exemplo:

para fazer
a entrada

Gatilho __' = e
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Jogadas avancadas! analises com 3+ numeros vizinhos, vocé
pode acrescentar mais vizinhos se preferir.

SEMPRE ANALISAR COMO

ESTA OS PADROES, estuda Niamero 16, boaprobabilidade
bem antes pra nao fazer de puxar.o préprio 16, ou
jogadas erradas nuimeros vizinhos que sdo: 24,

/ 5, 10. Ou 33, 1, 20.

Niamero 16, também tem tendéncia de
__+ puxar o 21, e também numeros vizinhos
que sao: 2, 25, 17. Ou 4, 19, 15

\ 16 pode puxar também o
34,9,22,2,4,31,0,12, 32,
Gatilhos e momentos para fazer as entradas!

W@ (5) (1)(25)@0) 26 6 13 6 O 2

_4* A N o

Gatllho para
fazer a entrada
seria o 16,

Exemplo
na Race
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Jogadas avancadas! analises com 3+ numeros vizinhos, vocé
pode acrescentar mais vizinhos se preferir.

A jogada do niumero 17 tem
tendéncia de puxar jogadas

/ para, e nimeros vizinhos que
Ou

A jogada do numero 17 tem
tendéncia de puxar jogadas
para, e numeros vizinhos que

\ Ou:

() tem tendéncia de puxar
0,5, 23, 3, 6,28,36,11

Gatilhos e momentos para fazer as entradas!
I 35 28 (11) 7 (16)31)29 13 (3)(5 (8)

—5

MNosso green seria
no33enos

Nosso [/Nosso green seria |

no 16 e no 31 I."

Nosso

-~

greem seria

' f _ - primeiro ﬁ
no 1 [ pegariamos greens’ pegariamos ]'_iIrE'E‘IIS ’ Gat"ho |
— o
em Sﬁ'glilda / em seguida :._,ITE'E'{"I
- Seria no ¢ para fazer
a entrada /

. -

,w“@.ﬂ@s(a)@xﬂﬁhﬁag;
A =

I A L

' o9 \‘\"G L7} \

EXEMPLO {=f =8 2 /¢

o | { N 5 o L

A

Iﬁr:mjr:wr"'" - (r o\
()8 = (&< |3~ )8 ~ |5l < (228

Gatilho de
entrada no 17
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Jogadas avangadas! analises com 3+ nameros vizinhos, vocé
pode acrescentar mais vizinhos se preferir.

A jogada do numero 18 tem
tendéncia de puxar jogadas
para 7, e numeros vizinhos que

i~

"
"

A jogada do numero 18 tem
tendéncia de puxar jogadas
r ? para 21, e numeros vizinhos que

otfo:
\ tem tendéncia de puxar
3,27, 31
Gatilhos e momentos para fazer as entradas!
O @@@Q‘z 33 - 4

N
- Gatilho para
0550 grm’*ns Seria

Nosso l nnssn.“
green green ‘
5€eria no s5eria no ' 2E
‘ ano_, no35e4eno?2 azer a entrada
12 pegariamos greens .
em seguida seriao 18

\i’"
l gatilho de |
entrada é o 18
i 1
XEMPLO ’g = orSE sl 2R J18))
b A\ i e
| = A - - 2 o
o uk g 7] & -
amw o S N
Y o : = = o
¢ H [0 | uy
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Jogadas avangadas! analises com 3+ numeros vizinhos, vocé
pode acrescentar mais vizinhos se preferir.

Namero 19, puxa muito a

jogada pra ele mesmo ou
%ﬁmeros vizinhos que sao: 15,
32,0.0u4, 21,2
| —
£ 19 Boa tendéncia de puxar 9,
e os vizinhos do 9, que sao:

22,18, 29 ou 31, 14, 20.

\ Ndamero 19,

possiveistendéncia de puxar
0 36,16,.12 11, 7

Bl 35 (2 8 (21)24 ( 15| )26 17
C o mm "
Noss0 2 green
Nosso 2 green MNosso green seriano 18, e 15 Gatilho
ceziabigcbin i aqui seria 21 para fazer
' - a entrada
s o "¢ 5\ seria o 19
30 . 24 |
I
L IER i
| 36 'f-"-r:,;' 33
13 x| r
E . Gatilhos e momentos
G 14
ORPH
54 + para fazer as entradas!
£
25
2 yoisiNg |18
Gatilho 2 =
para fazer 19 28
a Entrada 15 ZERO 12
seriao 19 e 3
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Jogadas avancadas! analises com 3+ numeros vizinhos, vocé
pode acrescentar mais vizinhos se preferir.

Niamero, 20, puxa muito a
jogada pra ele mesmo ou
nuameros vizinhos que sao:

20 Boa tendéncia de puxar 17, e os
vizinhos do 17, que sao:.

Namero 20, possiveis
tendéncia de puxar o

Gatilhos e momentos para fazer as entradas!

26
o

Mosso greens seria
no 25 e 21,21
novamente & no 29,
e 1 pegariamos
greens em seguida

L

9@%% 1 10

Gatilho
para fazer a
entrada
seriao 18

MNosso greens seria
no33e5,25eno 25
novamente ele se
repetiu pegariamos
greens em seguida

Gatilho da entrada
20

)

EMPLOY: !

&3
oW 5

¥ ol

e
)

oL o
‘_:"""'J_Zg'“."_ o B oy
e
A

e

A8
(29)
IF i

o WOISINS

— o = s S
= = 04| C len| = oy

¥
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Pagina 1 diojeodulo 03.

Nossas analises sao detalhadas, mas como falo 1a no
nosso primeiro ebook, nenhuma analise chega a ser
100% vocé precisa dominar alguns padroes e fazer com
gue eles em conjunto se aproximem da porcentagem
préxima aos 95%

Numero 21, tem tendéncia

/ de puxar ele mesmo, ou os
nuameros vizinhos que sao:
2,25,17, ou4. 19e 15,

’ 21 Pode Puxar 16, ou

vizinhos do 16 que sao:
24,5,e 10. Ou 33, 1, e 20.

21 pode puxar também
0s seguintes numeros:

3 3

Gatilhos e momentos para fazer as entrad.alsg

[ 22 (8 4 )26 1 15

? ~Zauis )

) segundo ==0 Gatilho para
Terceiro green seria : fazer nossa
no 4! operagao!

green no 8!
Observe que tivemos menos greens na jogada para o 21. Mas
se Observar se tivéssemos fazendo leitura para outras
andlises iriamos ter muitos greens!!

N
24 e
16
33
1
0
14
21
9
22
18
29

7
28
12
3

10
LIER |,
ZERO

#]

ORPH,.

VOISINS

g

30
11
36
13
27
3
34
17
25
Z__z-'|:
19
15
32
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N 4

MNossas analises sdao detalhadas, mas cul'nn falo 14 no nosso primeiro ebook,
nenhuma analise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padroes e fazer
com que eles em conjunto se aproximem da porcentagem préxima aos 95%

Ndmero 22, tem tendéncia
de puxar ele mesmo, ou os

/ nameros vizinhos que sao:
9, 31, 14.0u 18,29,7.
22 Pode Puxar 2, ou
vizinhos do 2 que sao:

25,17,34 ou 21,4,19.

22 pode puxar também os
seguintes numeros:

16,6,5,13,20.

s

|

tilhos e momentos para fazer as entradas'
(17)3 10 35 27 26 (34) 8 (31)

i .
.
4
hd = - - - - . Jkt:-_r:rr

1

4 NGSSG green aquil 5eria no
e 20! ilh
dul seria no : : iaul seria no 47 gat Ode
dqul seria no i
17 : 31 entrada
34!
,—:-.c";._ 'EIT;-:J_'-..&.._,-._J‘JN
u'.l:" e ~— ol e ..z,r— -
" |
= “J‘?a\ i ? -
jy = i # = Gatilho park
e G &
5 1|‘I'|I fm & farer nossi it
o E operagao
o=
o e S
[
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I
Nossas analises sao detalhadm mﬁéﬁlw I3 no nosso primeiro ebook,

nenhuma andlise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padrbes e fazer
com gue eles em conjunto se aproximem da porcentagem préxima aos 95%

Ndmero 23, pode puxar
jogadas pra ele mesmo ou
numeros vizinhos que sao:

8,30, 11 Ou 10,5, 24

; 23 Tem tendéncia de puxar
25, ou numeros vizinhos do 25

que sao: 17, 24, 6, Ou 2, 21, 4,

\ Numeros que o 23 também

podera puxar sao: 30, 27, 9,
10.2 11,

Gatilhos e momentos para fazer as entradas!

BN (17) 35 29)(27)(4) 1 15 31 (29 28

e

— L J
I Nosso
Y_ Se observar aqui mesmo 1 . gatilho
MasSte QLInTo para fazer

tivemnos dtimos greens. e
Apenas na leitura para o 23,
imagina se fosse para os
demais numeros

oy

’/F ey O Il S & e e

g :

4 i
MNosso = -_.:- . ‘. - o o
gatitho \_ "=Vl EE = 7 &
para fazer ‘—"i . : - o

a entrada! S I8 i o I S g o S

| 36
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MNossas andlises sdo detalhadas, mas mﬂ'aio ld& no nosso primeiro ebook,
nenhuma andlise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padrdes e fazer
com que eles em conjunto se aproximem da porcentagem préxima aos 95%

Numero24, pode puxar jogadas pra
/ ele mesmo ou nimeros vizinhos que sao:
5,10,230u16,33,1

Namero24, pode puxar jogadas pra
19 ou ndmeros vizinhos que sdo:

4 21,20u15,32,0

24 pode puxar também os
seguintes numeros:

9,13,29.
Gatilhos e momentos para fazer as entradas!

Bl 27 31 8 (15) 8 18(10 )35 3 (

' )%
gatilho de
entrada

MNosso green Nosso green
agui seria no agui seria no
16! 100

™l O N|
l."'-JF?'\-hNF;u-}
™
u
Z O .
T o D
- wi ~
Q ™~
\-m.-' =
O — e |~ ==~ W .l o |5
0 — [0 — 4| © oo — [ov| VN T~ | ™
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nenhuma analise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padrdes e fazer
com que eles em conjunto se aproximem da porcentagem préxima aos 95%

Numero 25, pode puxar jogadas pra
/ ele mesmo ou ndmeros vizinhos que sao:
17,34,6 ou 2,214

Nuamero 25, pode puxar jogadas pra
5 ou numeros vizinhos que sao:

10,23,8 ou 24,16,33
\ 25 pode puxar também os
seguintes numeros:
22, 31
Gatilhos e mgmentos para fazer as entradas'

S

(2 )22 (4 )29 24) 0 (31)03) 1 (8

'*' ; wp#--

' agui o nosso 2
Nosso green MNosso green Nosso green 1 - Nosso green t |h d
i green seria no 23 aqui seria no Qa IHNo ae
aqui seria no aqui seria no aqui seria no o
21 g1 - e no 31 pegaria 2 g!
' ' = greens em entrada
seguida

N
24
16 F
1
30}
14
1
4]
18
7
’
12
i

ZERD
Lk

32

gatilho de
entrada
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Nossas andlises sdo detalhadas, mas como falo |4 no nosso primeiro ebook,
nenhuma andlise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padrdes e fazer
com gue eles em conjunto se aproximem da porcentagem préxima aos 95%

" ' - | -

N N O A

Nidmero 26, pode puxar jogadas pra
ele mesmo ou nimeros vizinhos que sao:

0,32,150u 3,35,12

Namero 26, pode puxar jogadas pra
33 ou ndmeros vizinhos que sdo:

16,24,5 ou 1,20,14
\’ 26 pode puxar também os

segumtes numeros:

9,19.29
Gatllhos e momentos para fazer as entradas!
Bl :2)17 2 10(35) 8 31 20 22

- \:f/ # T,.- L- =i

MNosso green Nosso green .
agqui seria no afui seria no gatllho de
EF L 351

entrada

A% o .
Nz z S ﬂ Ega’ulhm de
> entrada

ZER

19

[ |
wimy
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Nossas analises sdao detalhad alo 14 no nosso primeiro ebook,
dominar alguns padrdes e fazer

nenhuma analise chega a ser 1
com que eles em conjunto se aprﬂ!uﬁe a porcentagem préxima aos 95%

Niamero 27, pode puxar jogadas pra
/ ele mesmo ou nimeros vizinhos que sdo:
13,36,11 0u 6,34,17
Namero 27, pode puxar jogadas pra
7 ou numeros vizinhos que sao:

29,18,220u28,12,35
\* 27 pode puxar também os
seguintes numeros:
30,15,18

Gatilhos e momentos para fazer as entradas!

9 ) 1334 10 15

Wil 1 .

gatilhode S D
27eno entrada Ry )
novamente - | 36 ':ﬂ_r..;-.__,* tt
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Mossas analises sao detalh fala la no nosso primeiro ebook,
nenhuma analise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padrdes e fazer
com gue eles em conjunto se aproximem da porcentagem préxima aos 95%

Nuamero 28, pode puxar jogadas pra
/ ele mesmo ou numeros vizinhos que sao:
7,29,18 ou 12,35,3
Nuamero 28, pode puxar jogadas pra

_—q 27 ou nimeros vizinhos que sao:
13,36,11 ou 6,34,17

28 pode puxar também os
seguintes numeros:

20,23,35

Gatllhos e momentos nara fazer as entradas!
23 )| 10( 13 ‘I? 110 |29 11 22
' \H/“

‘\1_../
. f i
Nosso green Noslso green Nosso green gatllho de
: . aqui seria no aqui seria no
aqui seria no
: entrada
6 e no 23 17 e no 13 29!
’.S;Er?-—ﬁ‘i?m B R
W A g ok (2
AR S
kB = A
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nenhuma andlise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padrdes e fazer
com que eles em conjunto se aproximem da porcentagem préxima aos 95%

Nuamero 29, pode puxar jogadas pra
/‘? ele mesmo ou nimeros vizinhos que sdo:

7 28 12 ou18,22,9

Namero 29, pode puxar jogadas pra
__’ 13 ou nimeros vizinhos que sao:

36,11,30 ou 27,6,34

28 pode puxar também os
seguintes numeros:

20,19, 24,21,25
Gatilhos e momentos para fazer as entradas!

2 29 s FOCIBCGE

Nosso Nosso Nosso green Nosso g
green aqui green aqui agquiseriano green aqui 0550 _
seria no seria no 12,34eno seria no grEfen aqui "
28 20 25 36 seria no 25! entrada

K-5B:

W

14
B

= B
o4

e - .
]
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Nossas andlises sdo detalhadas, ms no falo |3 no nosso primeiro ebook,
nenhuma analise chega a ser 1 i a dominar alguns padroes e fazer
com que eles em conjunto se aproxlmem da porcentagem préxima aos 95%

Ndamero 30, tendéncia
de puxar ele mesmo
ou vizinhos: 11, 36, e

/ 13.0u 8, 23, e 10.

|

Ndamero 30, tendéncia

é de puxar o 33, ou
vizinhos que sao: 16, 24,
5,0u 1, 20, 14.

Numero 30, pode puxar os

numeros a seguir: 17, 34, 21, 3,

32, 22 28 1,25 350
atilhos e momentos para razer as entra as:

28 30) 32 28
t I

Niadan Nosso  Gatilho da
. & - 3 reen
Aqui iriamos green seria er entrada no
5eria no
no 28!
pegar 5 greens 0" 30!
seguidos!! :

Gatilho da (10 -\

entrada no ;:l = =

300 - .
i LIEH L
Sempre evitem ter ganancia, vai L 'z;""-t:-_, 33
ter dias que a roleta ta muite 12 =51

boa de patrio, com isso vc pode 27

acabar entrando em um ritmo k. MRPH ﬁ"
hipnético perdendo a nogao do = ~4
tempo e acabar devolvendo - =
tudo que ganhou. Nunca - -
esqueca disso dinheiro bom € no T ~
bolso. - >
19 "
2. -




Pagina 11gdt.modulo 03.
Nossas andlises sdo detalhad:&‘mﬁ la no nosso primeiro ebook,

nenhuma andlise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padrdes e fazer
com que eles em conjunto se aproximem da porcentagem préxima aos 95%

Nuimero 31, tendéncia
de puxar ele mesmo, ou
/ vizinhos que sao:
] ﬂ ZQ ]nu 922,18

Numero 31, tendéncia
de puxar o numero 30,
ou vizinhos que sdo:

8.23.100u 11,36,13.

numero 31 ele é mas
limitado, mas ele
aparece em outras

ogadas

0S e momentos para razer as entr
22 (13 17 2 17 2 31

R j . a A ﬁ}"?

as!

Nosso Nosso - Nosss %  Nossogreeh seria Gatilho da
green Breen no "36, pegaria .
. = - green
seria no13 seria no13 2greens em entrada no
seria no1l.
seguida ele se 30!
repetiu ’
N
Jon W,

atilho da
Fl entrada no

T




Pagina 12gigumodulo 03.

Nossas analises sdo detalhad as, mai :umo f alo la no nosso primeiro ebook,
nenhuma analise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padrdes e fazer
com que eles em conjunto se aproximem da porcentagem prioxima aos 95%

NUMERDO 32, PODE
PUXAR ELE MESMO, OU

NUMEROS VINHOS QUE
SAO: 15,19,4,E0, 26,3
32, PUXA 33,0U

VIZINHOS DO 33 QUE
SAO:16,24,5E1, 20,14

32, TEM TENDENCIA
DE PUXA 29, 23, 21,

0.9 31. 8 13
atl 0S e momentos para rfazer as entradas:

26 29) (4 22 29 (2) 35

'\-H___./

S

GATILHO DE
ENTRADA
SERIA O 32

GATILHO DE
ENTRADA
SERIA O 32
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Nossas analises sdo detalhadas "'i_-- lo 15 no nosso primeiro ebook,
nenhuma analise chega a ser 100% "-*'i'- ‘precisa dominar alguns padrdes e fazer
com gue eles em conjunto se aproximem da porcentagem préxima aos 95%

Ndmero 33, tendéncia
de puxar ele mesmo, ou
vizinhos que séo:
16,24350u 1, 20,14
Nimero 33, f8hdéncia
de puxar o numero 0, ou
vizinhos que s3o:

26,3,350u 32,15,19

Nimero 33, pode puxar o
numero 25 ou seus vizinhos

que sao;

2,21,4 ou 17,34,6

28 4 22 10

Il e Nosso A

GATILHO DE

os e momentos para fazer as eg%ra as!
3

Nosso Nasso Nosso green ENTRADA

ErEe - 3 A
seria no - e py=en seria no SERIA O 32
- ano 3 seria no 3 ta no19 ]
il 14.
EN ﬂ'nLHQ‘DE

30 SEIHA o3z
18

| 38 Ir-,, e

1
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Nossas andlises sio detalhadas, mas como falo 1a nd nosso prlmewn ebook, nenhuma analise chega a ser
100% vocé precisa dominar alguns padroes & fazer com gue eles em conjunto se aproximem da
porcentagem préxima aos 95%

NUMERO 34 TEM TENDENCIAS DE
PUXAR ELE MESMO OU NUMEROS

a NUMERO 34 TEM TENDENCIAS DE
PUXAR O 14, OU VIZINHOS QUE SAOQ:
20, 1.33. 00 31. 9 22,

NUMERO 34 PODE PUXAR
OS SEGUINTES NUMEROS: 7,
19.13 8 29 35 .4 10

Gatllhos e momentos para fazer as entradas!
15 @2) 13)(35) (4 1

r'.llllJ' ultimo mais mais 3 greens

2 greens aqui no ! MNossos 3
8, e 6 hehel! aqui,no 7/, 1,e greens aqui
251 seria no 35,

13, e 221!

Nosso gatilho

da entrada

para fazer a
operac4ao. ac
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I!r L
\ 4
Nossas analises sdo detalhadas, mas cemo falo I no nosso primeiro ebook,
nenhuma analise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padrées e fazer
com gue eles em conjunto se aproximem da porcentagem proxima aos 95%

Namero 35, tendéncia
de puxar ele mesmo, ou
vizinhos que s3o:

12,28 7ou 3 26 0

Ndmero 35, tendéncia
de puxar o numero 33,
ou vizinhos que sao:

16,24,5 ou 1,20,14

L4 [
\ Nidmero 35, tendéncia
de puxar o numero 11,

ou vizinhos que sao:

30,8,23 ou 36,13,27

Gatilhos e momentos para fazer as entradas!
B 02 20 29 )(6).29 28 ¢ (35

NS

!’ . A— -
- <t
GATILHO DE
MAIS UMA A ek
. SERIA O 35
SEQUENCIA DE E”? seria no 30
GREENS! seguida
GATILHO DE
T _,-’ EMTRADA
’EE‘;‘-EEF&?:EEH&&-‘J SERIA O 35
w3 S
WY o3
| = I\;ffﬂ — é E =
2 & - 5 o
o~ g =
o' N AN -
\\_E/J: u"i'_:"“:)_z?‘l =l S — &
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Mossas analises sdo detalhai!é!}l'lﬁs f’ﬁiﬁi‘-‘f:!ln la no nosso primeiro ebook,
nenhuma andlise chega a ser 100% vocé precisa dominar alguns padrdes e fazer
com que eles em conjunto se aproximem da porcentagem préxima aos 95%

Numero 36, tendéncia
de puxar ele mesmo, ou
vizinhos que sao:

11,30,8 ou 13,27.,6

Nuamero 35, tendéncia
de puxar o numero 1, ou
vizinhos que sao:

20.14 310y 33.16.24
NUMERO 36 PODE PUXAR

OS SEGUINTES NUMEROS:
19,,3,22

0s e momentos para azer as entra as!
4 13)(6 26 () 24 26

e MZL/I’ g

l 2 Z2greensem __™gosso Gﬁ.TILHD
seguida green seria ENTRADA
no 24 SERIA O 36

olha como vecs podem ver
nessa jogada do 36
pegamos poucos greens,
mas tem outras jogadas
que eu ensinei

anteriormente, que se

fizesse leitura pra elas nos

pegaria o greens




