Totosoftware TotoMaxll — Import - ab (P)rint-Versio n
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TotoMaxll unterstutzt den Import von Tippreihen, die mit anderen Toto-Programmen erstellt
worden sind. Importiert werden kdnnen Tippdateien, die mit den Programmen "Archimedes 1",
"Dr.Toto" und "Goalgetter" (alias "SystemKing Toto") erzeugt wurden. Ebenfalls kein Problem ist
es, wenn die Tipps direkt im Textformat angeliefert werden.

Benutzen Sie Ihr altes 11er-Wette-Progamm weiter!

Fir TotoMaxll spielt es generell keine Rolle, mit welcher Anzahl Spiele der zu importierende Tipp erzeugt worden ist.
Ist der Tipp kleiner als die in TotoMaxll aktuell eingestellte Wettart, werden beim Import einfach Banke angehangt. Ist
der Tipp dagegen zu grof3, werden die hinteren Spiele abgeschnitten. TotoMaxll ist es auch egal, ob das
Kennzeichen fur das Unentschieden ein "0" oder ein "X" ist. Zur Erklarung: In allen Lander auRerhalb Deutschlands
wird das Remis als "X" symbolisiert.

Die Tipps aus folgenden Programmen bzw. folgende Formate kénnen importiert werden:

Import von Textdateien

Textdateien kdnnen von TotoMaxll problemlos importiert werden. Der Inhalt und Aufbau muss natirlich gewissen
Konventionen entsprechen.

Egal, auf welche Weise Tototipps erstellt worden sind, sie kénnen von TotoMaxll importiert werden, wenn sie im
normalen Textformat angeliefert werden. Die Dateinamen-Erweiterung muss ".TXT" lauten. In welchem Verzeichnis
der Tipp gespeichert ist, ist im Grunde egal. Anbieten wirde sich als Speicherort in jedem Fall das TotoMaxlIl Import-
Verzeichnis "..\Programme\TotoMaxI\Tipps\Import ".

Die Datensatze durfen nur die Zeichen 1,0,X,2 enthalten und missen immer gleich lang sein. Jeder Datensatz wird
durch CR/LF umgebrochen und ist in einer eigenen Zeile sichtbar. Die Textdateien also nicht als Random-Dateien /
CSV-Format anliefern

110021100 002121100 021111010 120211100
110021122 002122111 021111002 011220111
110021002 002122100 021111021 011220100
110021220 221220100 021111212 011220002
112201100 220100111 021111201 011222100
112201002 220100002 021111220 010100111
112201220 220102111 020021111 201111010
001002111 222010111 020020111 201111002
001002122 222010100 211001122 201111021
001002220 222010002 211002111 201111212
000212111 101220111 211002220 201111201
000212220 100100122 121002111 201111220

Tabelle: Beispiel eines zu importierenden Tipps aus 9 Spielen in 48 Tippreihen - Das Unentschieden ist mit "0" gekennzeichnet

11XX211XX XX21211XX X21111X1X 12X2111XX
11XX21122 XX2122111 X21111XX2 X1122X111
11XX21XX2 XX21221XX X21111X21 X1122X1XX
11XX2122X 22122X1XX X21111212 X1122XXX2
1122X11XX 22X1XX111 X211112X1 X112221XX
1122X1XX2 22XIXXXX2 X2111122X X1X1XX111
1122X122X 22X1X2111 X2XX21111 2X1111X1X
XX1XX2111 222X1X111 X2XX2X111 2X1111XX2
XX1XX2122 222X1X1XX 211XX1122 2X1111X21
XX1XX222X 222X1IXXX2 211XX2111 2X1111212
XXX212111 1X122X111 211XX222X 2X11112X1
XXX21222X IXX1XX122 121XX2111 2X111122X

Tabelle: Derselbe Tipp kdnnen auch so angeliefert werden, hier ist das Unentschieden nicht mit "0" sondern mit "X" gekennzeichnet

Der angelieferte Tipp besteht aus 9 Spielen. Um damit in der Dreizehnerwette spielen zu kénnen, kénnen die Tipps
in TotoMaxIl importiert werden. Dabei werden fur die vier fehlenden Spiele Bénke eingefligt. Diesen Umstand muss
man aber bei der Tipperstellung beachten. Im Beispiel hat sich der Erzeuger dieser Tippreihen entschieden, im Spiel
1, 4, 5 und 7 jeweils eine Einserbank zu setzen. Diese vier Spiele entfallen nun ganz aus der Tipperstellung beim
Eigentipp. Vor allem zu beachten ist dabei, dass sich durch das spatere Einsetzen die Spiele wie folgt verschieben:
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Eigentipp | Spielplan ' Bemerkung

Spiel 1 Spiel 2 1. Verschiebung, da Spiel 1 spater beim Import eingefiigt wird
Spiel 2 Spiel 3
Spiel 3 Spiel 4
Spiel 4 Spiel 7 2. Verschiebung, da Spiel 4 spater beim Import eingefugt wird
Spiel 5 Spiel 8 3. Verschiebung, da Spiel 5 spater beim Import eingefigt wird
Spiel 6 Spiel 9 -

Spiel 7 Spiel 11 | 4. Verschiebung, da Spiel 7 spater beim Import eingefugt wird
Spiel 8 Spiel 12 |-

Spiel 9 Spiel 13 |-

Erlauterung:
Das Spiel Nr. 1 im Eigentipp entspricht dem 2. Spiel auf dem Spielplan. Das Spiel Nr. 2 im Eigentipp entspricht dem
3. Spiel auf dem Spielplan, usw.

Import nach TotoMaxl|

Zuerst muss bei im Rahmen "Quelle" auf "Textformat (.TXT) " geklickt werden. AnschlieBend wahlt man bei
Verzeichnis den Speicherort der Textdatei aus. In unserem Beispiel wurde die extern erzeugte Textdatei in das
TotoMaxll-Importverzeichnis "..\Programme\TotoMaxI\Tipps\Import " kopiert. Jetzt wahlt man die Textdatei aus, die
importiert werden soll, in der Beispiel-Abbildung ist es die Textdatei "EIGENBAU.TXT".

[ e T al

- Quelle: i -.Impmt-iéren als: N .ﬁnze.ige-lflp.li-nnen: - ~ Garantie: EIGEMBAU 5
(*) Testformat [.T<T) * Tipp O Inhalt anzeigen - ma.: 200 || 1.Rang 2Rang 3Rang 4.Fang 5.Rang B.Rang
() Archimedes | [ TPF) [EIGEMEAL TIPP Darstellung in 3er-Gruppen [unbek. ] unbek. Junbek. | unbek, [unbek, [ unbek. |
O DMolobis 30LTIP] |- ) — L= : -
() DiTato ab 5.0 TIF) ~ Tipp-Dateien: ~ Tipp-Reihen: EIGENBALU .~ Tippkennzeichen: EIGENBAU
() Goalgetter [D] 11 Spiele EIGENEAU . TXT Stand wor: 08122008 - 140616k || Ursprung: Importierter Tipp
O Goalgetter (4] 12 Spiske || | TEST—8- xE [[231456]789]0121345] | ngbﬂ: o [z ]
O Systemiing Tato (CH) 1 | TG2504 TET 111[111 (002 [———[— e i

TGZ604 . TET 111111 [002 |——|—— 1 21 L6
~ Laufwerk: - | | TG2704 TXT 111|111 |oo2|—|—— 2 15 16 17 | D
— . Tz3199 THET 111111002 |——|—— 3 25 14 9| D
|| |Sewinoel =] 1183535 TaT Tl S
3 2 Tiz3399 THT 111111220 ——|——-— F 20 1la 1z | D
~Yerzeichnis: | |TE3499 . TET 111]111[220[——|——— 5 5 s 1D
T [ TG3599 TET 111110122 —|—-
3 TotoMal TG3639 TET I i T W A & L b2
S Tines TG3799 . TET friel e B e e 7 o T T
2% TG3E99. TET 11111202l |——|—- g = s o
TG3999 TET 111101122 |——|—
TG4039 TET 111[101]122 |——|—- o 17 18 13 | D
T:4199 THT 111101122 —|—-
TG4239 TET T AL iy M N 10 © 22 B
TG4399 THT 111|101 |oi0|—|—— 11 O 45 B
7 T:4499 THT 111 |1o00f100|—|— 12 () 45 B

- Tipp-Analyse: O | TG45599  TET 111100100 —|—

Totoha st aut die TG4639 TET 111[100]100|———|-—- 13 O a8 I | B

134w/ette eingestellt. Der TG4799 TET 111100021 |—|— [ [ [

angezeigte Tipp hat TGTEST . TET 111100021 |——|—— | | |

iedoch 9 Spiele. Wenn er TGTEST1 . TXT (e 111100212 |——=|——| &

importiert wird, werden S ; ; ; T ;

B(aPnke eingefiigh. Banke: 0 Zw: 0 Dw: 3 || Lfd: 0 Tippreihen: 48 | 713t der importients Tipp 2u gross, werdsn dis Spisls
- ) ~ | hinten abgeschnitten. 1st der Tipp 2u klein, werden
| Banke hinzugefugt [blaue Farbe). Klicken Sie auf

Der Tipp pazst nicht! v B i [ W Lisch l [ < chliel die Spiele, wohin die Banke tatsachlich eingefiigt
@ ATEATHREN m el Q A werden zollen, Bank-Anderung: Flick auf 0 bzw, 2

Abb.: Zunachst werden die vier fehlenden Banke unten angehangt (turkisfarbener Hintergrund)

Banke an andere Positionen platzieren

Es empfiehlt sich, einen aussagekraftigen Datei-Namen zu vergeben, unter dem der Tipp in TotoMaxll gefihrt
werden soll. Im u.a. Beispiel wurde der Name "EIG-2008-49" eingegeben. Nun kdnnen die Banke eingesetzt werden.
Das erfolgt per Mausklick. Die jeweils aktive Bank (sichtbar durch den Punkt im Radiobutton) wird an eine beliebige
Stelle im Tipp-Plan getauscht. Dazu klickt man in der Darstellung der Tippkennzeichen-Verteilung (am rechten
Fensterrand) einfach nur in die Spalte 1, 0 oder 2 im gewiinschten Bankspiel.
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Im Beispiel wurde auf das Kastchen in der Spalte mit der Uberschrift "- 1 -" im Spiel 1 geklickt. Die Einserbank aus
dem Spiel 10 wurde nun dorthin getauscht. Jetzt wahilt man die zweite Bank durch einen Klick des Radiobuttons im
Spiel 11 an. Jetzt klickt man auf das Kastchen in der Spalte "- 1 -" im Spiel 4. Fur den dritten Tausch klickt man auf
den Radiobutton im Spiel 12. Jetzt klickt man auf das Ké&stchen in der Spalte "- 1 -" im Spiel 5. Zuletzt klickt man auf
den Radiobutton im Spiel 13. Jetzt klickt man auf das Kastchen in der Spalte "- 1 -" im Spiel 7.

M TotoMax Il - (XL)ar; sion piele Tippdatei mportieren www.wetlsysteme.de E
- Quelle: I i A ige-0pti : -Garantie: EIGENBAU ————————————
(%) Textformat [ TAT) ® Tipp istem Inhalt anzeigen - max ao0 || 1.Rang 2Rang 3.Rang 4Hang 5.Rang B.Rang
) Archimedes | ( TPF) FIG-2005-43 TIPP Darstellung in 3er/Gruppen [unbek Junbek ] unbek. [ unbek. | unbek. [unbek. |

() DrTota bis 3.0 [.TIF) = -
ODiletosb50(TF) | T i ~Tipp-Reihen: EIGENBAU ~Ti ichen: EIGENBAU
O Goslgelier (0] 11 Spicle ENEAU Stand vom: 08.12.2008 - 140816 h || Ursprung: Importerter Tipp
; I o o s o
() Goalgetter [4) 12 Spiele TEST-C tat 123[456[789[012[345] & ot ST ~0- T
) SystemKing Tato [CH] TG2504  TET = S
— l|Tc2e0s TET = | 10O 48 B
~ Laufwerk: TG2704 TET 2 11 2 16 | D
TG3199 TET 3 s 16 17 | D
I = = [HET] =1 ||163z29 Tar
SRR TG3299 TET 40O 48 B
~Verzeichnis: - ltc3i3a THT 50 = 5
=T TG3599 TXT 6 o 7 S0
4 TotoManl TG3693. TET
Tipms TG3739. TET 7 P B
TG3899 TET & 8 Z0 16 1z D
T3999 TET
TG4099 TET 2 iz i LR
Ty Il 10 FE] 1 FER )
TG4399  TET 11 26 akal 11 | D
-T' o TG4499 TET 12 17 i 13 | D
kg e AT 71 | TG4599 TET
Totahas ist auf die TG4639 TET Ll |18 D
13Wette eingestell. Der %%::g% ¥§¥ ———
angezeigte Tipp hat
iedoch 3 Spiele. Wenn er TGTEST1 . TXT b hdl
tiert wird, ok =
Birke sgstigt || BE0ke 0 Zwi 0 Dw: 8 || Lid:0 Tipprshen: 48 |["Jst det importint Tipp zu gross, werden die Spiele
hirten abgeschritten. |t der Tipp 2u Klein, werden
Banke hinzugefugt [blaue Farbe). Klicken Sie auf
Der Tipp passt nicht! l @1 rti l Lasch l l schlieh die Spiele, wohin die Banke tatsdchlich eingefiigt
@ lmosiae M D selinte werden scllen. Bank-Andstung Klick auf 0 baw. 2

Abb.: Die neuen Positionen, an die die beiden Banke einzufiigen sind, wurden ausgewahlt (Spiel 1, 4, 5 und 7)

Wenn die Positionierung der Banke abgeschlossen ist, kann importiert werden. dann auf den Button "Importieren
klicken. Es erfolgt noch folgende Sicherheitsabfrage:

| | | PP WITd 1Impo E (1 EWE

Da der Tipp zu klein ist, werden folgende Spiele eingefigt:

In Spiel Nr. 1 eine Bank '1'
In Spiel Nr. 4 eine Bank 'L’
In Spiel Nr. 5 gine Bank ‘1’
In Spiel Nr. 7 eine Bank '1'

Sall dieser Tipp in der Datei:
CihTotoMaxI\NTippshDEL3XWEIG-2008-49 . TIPP gespeichert werden?

[ @ 1a H © Nein I

Abb.: Sicherheitsabfrage vor tatséachlichem Import

Der Tipp: EIG-2008-49,TIPP wurde im Verzeichnis:
CihTotoMaxINTippshDELSY erfolgreich gespeichert!

Hinweis:

Ihr Criginal-Tipp C:\TotoMaxINTippshImporthEIGENBALL TST
wurde selbstverstandlich nicht verdndert und wird anschlie@end
im originalzustand angezeigt. Falls der Tipp zu klein war,
erscheinen gleich wieder die fehlenden Banke arm Ende des Tipps.
Lassen Sie sich davon nicht irritieren, der Import wurde

gerade eben erfolgreich durchgefihrt, auch falls Sie zuvor die
Béanke an andere Positionen platziert hatten, Der importierte,
Tipp, mit demn Sie ab jetzt in TotoMax arbeiten kénnen, befindet
sich im Verzeichnis: hTotoMaxID\TippshDEL3Y

Abb.: Meldung uber den erfolgreichen Import
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Import von "Archimedes I"

Wenn Sie das vom Programm "Archimedes | " (Hersteller: System-Verlag) fur Ihre Tipperstellung benitzt haben,
kénnen Sie diese Tipps hach TotoMaxll importieren.

Tipp-Erstellung

Archimedes | kann nur 11 Spiele verwalten, beim Import nach TotoMaxIl werden die beiden fehlenden Spiele mit
Bénken aufgefillt. Deshalb muss bei der Tipp-Erstellung in Archimedes schon geplant werden, welche beiden Banke
spater beim Importvorgang eingefiigt werden sollen. Im nachfolgenden Beispiel hat sich der Archimedes-Tipper
entschieden, im Spiel 4 und im Spiel 6 jeweils eine Zweierbank zu setzen.

Diese beiden Spiele entfallen nun ganz aus der Tipperstellung. Zu beachten ist nun die Verschiebung aufgrund den
beiden spéater eingefluigten Bénken.

Archimedes | Spielplan ' Bemerkung

Spiel 1 Spiel 1 -
Spiel 2 Spiel 2 -
Spiel 3 Spiel 3 -
Spiel 4 Spiel 5 1. Verschiebung, da Spiel 4 spéater beim Import hier eingeftigt wird
Spiel 5 Spiel 6 -
Spiel 6 Spiel 8 2. Verschiebung, da Spiel 6 spater beim Import hier eingefiigt wird
Spiel 7 Spiel 9 -
Spiel 8 Spiel 10 |-
Spiel 9 Spiel 11 |-
Spiel 10 Spiel 12 |-
Spiel 11 Spiel 13 |-

07.12.08 Tipp-Fenster TIPP4308.TPP Tips: 208 2W: 0 DW: 11 2/ GT-Anp.

Swstern Laden AUSGANG
Stammsystem: 0-11-g92.svs

- f _Tip
QT i Reihenanzahl: 15308
" Experten-Tips Keine Bank Erzeugen |

™ Quotex-Zahlen 0 Zweiwene Laden |

™ Barometer-Zahlen 11 Dreiwege :
= Zulall/G eizhtung Speichern |

Tendenzen — Grundtipfilter — Garantie — Drucken |
1 0 2 TIP BLOCEK A TOTAL 1 Rang Ansicht |
1 [ N . 102

01 W ATrefer ATrefier | |7 Modus
2 102 | 02F min 3 frin: B a0 o -
e | | EW G e B R ewinnemitiung
1 | | [N ~Tipzeichenfilter
s 102 05 F  E-Treffer E-Trefier Einsmin: 4 max 7
6 [ N N 102 || 06 ¥ min: 1 min: 2 Nullmin: 2 max: B
/I 01| 07 max S Zweimin: 1 mac §
s I 102 ng - ¥ Tipzeichenfolge
el | | [P 09 C-Treffer C-Traffer 8 Tipzna.iu:henanzahl

oM 0 || 0P e | o | S

NI 02| 11 mex 2 max 4 o o

GT | Block | Manuel|  tsden| -| +|[ ] mevc [ =+ 0

Abb.: Tipp-Erstellung durch Archimedes 1

i
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Import nach TotoMaxl|

Das Import-Programm befindet sich im Menu "Datei". Im Rahmen "Quelle" muss "Archimedes | " ausgewahlt
werden. AnschlieBend muss bei im Rahmen "Verzeichnis " der Ordner ausgewdahlt werden, in dem Archimedes 1
seine Tipps gespeichert hat. Es ist Ublicherweise das Verzeichnis: "..\WINDOWS\ARCHIMED\SYSTEME". Nach der
Anwahl erscheinen alle durch Archimedes 1 erzeugten Tipp-Tippdateien (Datei-Endung: ".TPP").

Beispiel: Importiert werden soll der Tipp TIPP4908.TPP. Nach einem Klick auf den Dateinamen in der Liste erscheint
folgendes Bild:

Abb.: Zunachst werden die beiden fehlenden Béanke unten angehéngt (turkisfarbener Hintergrund)

Banke an andere Positionen platzieren

Fir den importierten Tipp kann man einen neuen Datei-Namen vergeben, unter dem der Tipp in TotoMaxll gefihrt
werden soll. Im u.a. Beispiel wurde der Name "ARCH1-2008-49" eingegeben. Man kann aber auch den

vorgeschlagenen Namen verwenden.

Das Tauschen der Bénke erfolgt per Mausklick. Die jeweils aktive Bank (sichtbar durch den Punkt im Radiobutton)
wird an eine beliebige Stelle im Tipp-Plan getauscht. Dazu klickt man in der Darstellung der Tippkennzeichen-
Verteilung (am rechten Fensterrand) einfach nur in die Spalte 1, 0 oder 2 im gewiinschten Bankspiel.

Im Beispiel wurde zuerst auf das Kastchen in der Spalte mit der Uberschrift "- 2 -" im Spiel 4 geklickt. Die Einserbank
aus dem Spiel 12 wurde nun dorthin getauscht. Fir den zweiten Tausch muss zuerst die zweite Bank ausgewahlt
werden. Dazu muss auf den Radiobutton im Spiel 13 bei der zweiten Bank geklickt werden. Nun kann die Tauschung
durch den Klick auf die "- 2 -" im Spiel 6 erfolgen.
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Abb.: Die neuen Positionen, in die die beiden Banke eingefiigt werden sollen, sind ausgewahlt (Spiel 4 und 6)

Wenn die Positionierung der Banke abgeschlossen ist, kann importiert werden. dann auf den Button "Importieren
klicken. Es erfolgt noch folgende Sicherheitsabfrage:

Abb.: Sicherheitsabfrage vor tatséachlichem Import

Abb.: Meldung uber den erfolgreichen Import
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Import von "Dr. Toto"

Wenn Sie das von Reinhard Maxam aus Hamburg entwickelte Programm "Dr.Toto" fur lhre Tipperstellung benitzen,
kdénnen Sie auch diese Tipps nach TotoMaxIl importieren.

Herr Maxam ist leider am 8. Januar 2004 im Alter von 47 Jahren freiwillig aus dem Leben geschieden. Das bedauere
ich sehr! Ich habe Herrn Maxam als angenehmen, verlasslichen Partner sehr geschéatzt und bis Mitte der Neunziger
Jahre seine Toto-Programme vertrieben (danach "TotoVew" und "Archimedes").

Herr Maxam brachte Anfang der Neunziger Jahre sein Programm "Quotenjager" auf den Markt, aus dem dann in
einer Weiterentwicklung das Programm "DrToto3.0 " entstand. Ein paar Jahre spéter erschien die Version 5.0, bei
sich u.a. auch das Speicherformat der Tippreihen gedndert hatte.

Viele Besitzer der Maxam-Software haben sich immer gefragt, ob es nun Dr.Toto oder DrToto hei3en soll? Vielleicht
war es auch nur eine Anlehnung an das damals in der DOS-Welt aufgetauchte Programm DRDOS (von der Fa.
Digital Research). Dieses Betriebssystem war sehr popluéar und machte dem MSDOS von Microsoft und PCDOS von
IBM méchtig Konkurrenz. Auch ich benutzte damals DRDOS.

Tipp-Erstellung mit Dr.Toto

Dr.Toto ist fUr die Elferwette ausgelegt und kann deshalb naturgemaf nur 11 Spiele verwalten. Um damit dennoch
weiterhin in der Dreizehnerwette spielen zu kénnen, kdnnen die Tipps in TotoMaxll importiert werden. Dabei werden
fur die beiden fehlenden Spiele Banke eingefiigt. Diesen Umstand muss man aber bei der Tipp-Erstellung beachten.
Im nachfolgenden Beispiel hat sich der Dr. Toto-Tipper entschieden, im Spiel 1 und im Spiel 13 jeweils eine
Einserbank zu setzen.

Diese beiden Spiele entfallen nun ganz aus der Tipperstellung mit Dr.Toto. Vor allem zu beachten ist dabei, dass
sich durch das spétere Einsetzen die Spiele verschieben.

Dr.Toto  Spielplan | Bemerkung
Spiel 1 | Spiel 2 1. Verschiebung, da Spiel 1 spater beim Import eingefiigt wird
Spiel 2 | Spiel 3 -

Spiel 3 | Spiel 4 -

Spiel 4 | Spiel 5 -

Spiel 5 | Spiel 6 -

Spiel 6 | Spiel 7 -

Spiel 7 | Spiel 8 -

Spiel 8 | Spiel 9 -

Spiel 9 | Spiel 10 |-

Spiel 10 | Spiel 11 |-

Spiel 11 | Spiel 12 |-

Erlauterung: Das Spiel Nr. 1 in Dr.Toto entspricht dem 2. Spiel auf dem Spielplan. Das Spiel Nr. 2 in Dr.Toto
entspricht dem 3. Spiel auf dem Spielplan, usw. Da die zweite einzufligende Bank fir das Spiel 13 vorgesehen ist,
muss hierbei nichts getauscht werden, da sie schon dort zum Einfiigen vorgeschlagen ist.

Import nach TotoMaxl|

Fir den Import wahlen Sie zuerst im TotoMaxll-Importprogramm unter "Quelle" , mit welcher DrToto-Version die
Tipps erzeugt worden sind. AnschlieBend wéahlen Sie bei "Verzeichnis" fiur die Version 3.0 das Verzeichnis
".\DRTOTO3.0" und fur die Version 5.0 das Verzeichnis ".\DRTOTO5.0". In beiden Versionen wird als Datei-
Endung ".TIP" verwendet.

Da nur 11 Spiele vorhanden sind und TotoMaxll auf 13 Spiele eingestellt ist, muss der Tipp aufgefillt werden.
Zunachst werden deshalb standardmafig zwei Einserbanke auf Spiel 12 und 13 vorgeschlagen. Die Banke sind
durch den tiirkisfarbenen Hintergrund leicht zu erkennen.
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Abb.: Zunachst werden die beiden fehlenden Bénke unten angehéngt (turkisfarbener Hintergrund)

Banke an andere Positionen platzieren

Es empfiehlt sich, als erstes einen neuen und aussagekraftigen Datei-Namen zu vergeben, unter dem der Tipp in
TotoMaxll gefiihrt werden soll. Im u.a. Beispiel wurde der Name "DRTOTO-2008-49" eingegeben. Nun kénnen die
Banke eingesetzt werden. Das erfolgt per Mausklick. Die jeweils aktive Bank (sichtbar durch den Punkt im
Radiobutton) wird an eine beliebige Stelle im Tipp-Plan getauscht. Dazu klickt man in der Darstellung der
Tippkennzeichen-Verteilung (am rechten Fensterrand) einfach nur in die Spalte 1, 0 oder 2 im gewiinschten
Bankspiel.

Im Beispiel wurde auf das Kastchen in der Spalte mit der Uberschrift "- 1 -" im Spiel 1 geklickt. Die Einserbank aus

dem Spiel 12 wurde nun dorthin getauscht. Damit ist man fertig, denn die zweite einzufligende Bank steht ja schon
an der richtigen Stelle im Spiel 13.

Abb.: Die neuen Positionen, an die die beiden Banke eingefligt werden sollen, wurden ausgewahlt (Spiel 1 und 13)
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Wenn die Positionierung der Banke abgeschlossen ist, kann importiert werden. dann auf den Button "Importieren
klicken. Es erfolgt noch folgende Sicherheitsabfrage:

Abb.: Sicherheitsabfrage vor tatsachlichem Import

Abb.: Meldung tber den erfolgreichen Import
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Import von "Goalgetter" & "SystemKing Toto"

Wenn Sie das aus Osterreich stammende Programm "Goalgetter " (Hersteller: arts of thinking, Graz) oder
"Systemking Toto " fur lhre Tipperstellung benitzen, konnen Sie diese in TotoMaxll importieren und
weiterverarbeiten, z.B. um damit die Dreizehnerwette-Tippscheine zu bedrucken.

Tipp-Erstellung mit Goalgetter

Goalgetter war ein einst sehr beliebtes DOS-Programm fir die deutsche Elferwette. Es gibt noch einige, die auch zu
Windowszeiten damit arbeiten. Um damit auch in der Dreizehnerwette mitspielen zu kénnen, kénnen die Tipps von
TotoMaxll importiert werden. Dabei werden fir die beiden fehlenden Spiele Béanke eingefiigt. Diesen Umstand muss
man aber bei der Tipp-Erstellung beachten. Im nachfolgenden Beispiel hat sich der Goalgetter-Tipper entschieden,
im Spiel 6 eine Einserbank und im Spiel 12 eine Zweierbank zu setzen.

Diese beiden Spiele entfallen nun ganz aus der Tipperstellung im Goalgetter. Vor allem zu beachten ist dabei, dass
sich durch das spétere Einsetzen die Spiele verschieben.

Goalgetter Spielplan Bemerkung

Spiel 1 Spiel 1 -

Spiel 2 Spiel 2 -

Spiel 3 Spiel 3 -

Spiel 4 Spiel 4 -

Spiel 5 Spiel 5 -

Spiel 6 Spiel 7 1. Verschiebung, da Spiel 6 spater beim Import eingeflgt wird
Spiel 7 Spiel 8 -

Spiel 8 Spiel 9 -

Spiel 9 Spiel 10

Spiel 10 Spiel 12 | 2. Verschiebung, da Spiel 12 spater beim Import eingefligt wird
Spiel 11 Spiel 13 |-

Erlauterung: Das Spiel Nr. 6 im Goalgetter entspricht dem 7. Spiel auf dem Spielplan. Das Spiel Nr. 7 im Goalgetter
entspricht dem 8. Spiel auf dem Spielplan, usw.

Goalgetter muss mit dem Parameter /U gestartet werd  en!

Der angehéngte Parameter " /U" beim Starten von Goalgetter bewirkt, dass
in lhrem Goalgetterverzeichnis (\GGS bzw \GG) die Datei: "Tips.tmp"
geschrieben wird, sobald in die Funktion "Tippreihen erstellen " (bzw.
Taste F4) ausgefiuihrt wird. Diese Datei kann von TotoMaxIl importiert
werden. Der Startaufruf muss also "GGS /U" lauten, egal ob grof3- oder
kleingeschrieben (Leerstelle ist wichtig zwischen GGS und /U).

Abb.: Goalgetter-Start mit Parameter " /u" in der DOS-Eingabeaufforderung
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Abb.: Tipp-Erstellung durch die Elferwette-Version von Goalgetter

Import nach TotoMaxl|

Zuerst muss im Importprogramm im Rahmen "Quelle " "Goalgetter (D) " ausgewahlt werden. AnschlieBend muss im
Rahmen "Verzeichnis " der Ordner ausgewahlt werden, in dem Goalgetter gespeichert hat. Es ist Ublicherweise das
Verzeichnis: ".\GGS" oder "\GG". Nach der Anwahl erscheint die Datei "TIPS.TMP". Da nur 11 Spiele vorhanden
sind und TotoMaxll auf 13 Spiele eingestellt ist, muss der Tipp aufgeflllt werden. Zunéchst werden deshalb
standardménRig zwei Einserbanke auf Spiel 12 und 13 vorgeschlagen. Die Bénke sind durch den tlrkisfarbenen
Hintergrund leicht zu erkennen.

Abb.: Zunachst werden die beiden fehlenden Béanke unten angehéngt (turkisfarbener Hintergrund)
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Banke an andere Positionen platzieren

Es empfiehlt sich, als erstes einen neuen und aussagekréaftigen Datei-Namen zu vergeben, unter dem der Tipp in
TotoMaxll gefulhrt werden soll. Im u.a. Beispiel wurde der Name "GG-2008-50" eingegeben. Nun kénnen die Bénke
eingesetzt werden. Das erfolgt per Mausklick. Die jeweils aktive Bank (sichtbar durch den Punkt im Radiobutton)
wird an eine beliebige Stelle im Tipp-Plan getauscht. Dazu klickt man in der Darstellung der Tippkennzeichen-
Verteilung (am rechten Fensterrand) einfach nur in die Spalte 1, 0 oder 2 im gewtinschten Bankspiel.

Im Beispiel wurde zuerst auf das Kastchen in der Spalte mit der Uberschrift "- 1 -" im Spiel 6 geklickt. Die Einserbank
aus dem Spiel 12 wurde nun dorthin getauscht. Fir den zweiten Tausch muss zuerst die zweite Bank ausgewahlt
werden. Dazu muss auf den Radiobutton im Spiel 13 bei der zweiten Bank geklickt werden. Nun kann die Tauschung
durch den Kilick auf die "- 2 -" im Spiel 12 erfolgen.

Abb.: Die neuen Positionen, in die die beiden Bénke eingefiigt werden sollen, wurden ausgewahlt (Spiel 4 und 6)

Wenn die Positionierung der Bénke abgeschlossen ist, kann importiert werden. dann auf den Button "Importieren
klicken. Es erfolgt noch folgende Sicherheitsabfrage:

Abb.: Sicherheitsabfrage vor tatséachlichem Import
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Abb.: Meldung uber den erfolgreichen Import

Systemking Toto

Die Goalgetter-Version fur die Schweiz wurde unter dem Namen "Systemking Toto " vermarktet. Das Programm ist
aber vollig gleich aufgebaut, es sind allerdings 13 Spiele vorhanden. Anstelle der Abkirzung GGS wird SKTS
verwendet. Starten Sie Ihren Systemking Toto deshalb mit "SKTS /U". Nach Ausfiihren der Funktion "Tippreihen
erstellen " wird ebenfalls die Datei Tips.tmp im Verzeichnis \SKTS erzeugt, die Sie nach TotoMaxll importieren

kdnnen.
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