
3 Anleitung TotoWM 

3.1 Einleitung

TotoWM ist ein Programm zur Vorhersage des Turniersiegers bei Sportwettbewerben. 
Es lässt sich grundsätzlich für beliebige Sportarten verwenden, ist allerdings 
insbesondere für Fußballturniere wie Welt- und Europameisterschaften optimiert. 

Bereits beispielhaft in TotoWM enthalten sind die Fußballweltmeisterschaften 1998 und 
2002 sowie die Fußballeuropameisterschaften 1996, 2000 und 2004. Durch Vergleichen 
der Prognose mit dem tatsächlichen Endergebnis lässt sich so ein Überblick über die 
Qualität der Vorhersagen gewinnen. Das Hauptaugenmerk liegt aber auf der Prognose 
der Fußballweltmeisterschaft 2006, die ebenfalls mit allen bis September 2005 
gespielten Qualifikationspartien mitgeliefert ist. Selbstverständlich lassen sich auch 
weitere Turniere erstellen, deren Austragungsmodus flexibel durch eine weitgehend frei 
definierbare Gruppenstruktur berücksichtigt werden kann. 

Um eine Vorhersage zu ermöglichen, wird jeder Mannschaft eine Spielstärke 
zugeordnet. Diese errechnet sich aus den Ergebnissen der jeweiligen Mannschaft. Dabei 
führen erwartungsgemäß Siege zu einer höheren Spielstärke, Niederlagen hingegen 
verursachen einen Spielstärkeverlust. 

Durch zahlreiche Parameter lässt sich die Berechnung der Spielstärken optimieren, um 
die Besonderheiten der Turniere zu berücksichtigen. Es ist sogar möglich, für bereits 
beendete Turniere die besten Parameterwerte mit Hilfe von TotoWM zu bestimmen, um 
diese für zukünftige Wettbewerbe zu übernehmen und so eine optimale Vorhersage zu 
ermöglichen. So beruhen die Einstellungen für die Fußballweltmeisterschaft 2006 auf 
den für die Weltmeisterschaften 1998 und 2002 gefundenen bestmöglichen Werten. 

3.2 Programmstart

Zum Starten von TotoWM muss die Datei „start.bat“ im Programmverzeichnis 
ausgeführt werden. Alternativ kann TotoWM durch Eingabe von „java TotoWM“ an 
der Kommandozeile gestartet werden. 

Hinweis: TotoWM setzt eine Java-Laufzeit-Umgebung der Version 1.4 oder höher 
voraus.
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3.3 Schnellstartanleitung

3.3.1 Ein vorhandenes Turnier analysieren und Ergebnisse hinzufügen 

Button „Turnier öffnen“ klicken, das gewünschte Turnier auswählen und per „OK“-
Button bestätigen. 

3.3.1.1 Ergebnisse anzeigen und hinzufügen 

Registerkarte „Ergebnisse“ auswählen. 

Gewünschte Gruppe im Gruppenbaum auswählen. Daraufhin werden die Ergebnisse 
der Gruppe angezeigt. 

Um Ergebnisse hinzuzufügen, den Button „Ergebnisse bearbeiten“ klicken. (Die 
ausgewählte Gruppe darf keine Untergruppen enthalten, da solchen Gruppen keine 
Ergebnisse zugeordnet werden können.) 

Im Dialogfeld aus einer der beiden Mannschaftslisten am rechten Rand zuerst die 
Heimmannschaft, anschließend die Auswärtsmannschaft anklicken. Diesen Schritt 
für alle hinzuzufügenden Paarungen wiederholen. 

Falls die Ergebnisse der Paarungen bereits vorliegen, können die erzielten Tore in 
die Textfelder eingegeben werden. 

Per „OK“-Button die Änderungen übernehmen. 

3.3.1.2 Prognose anzeigen 

Registerkarte „Spielstärken auswählen“. 

Gruppe „Alle Spiele“ im Gruppenbaum auswählen. (Die angezeigten Spielstärken 
beziehen sich stets auf den Stand nach der ausgewählten Gruppe. Daher muss die 
Gruppe „Alle Spiele“ ausgewählt werden, um den aktuellen Stand zu erhalten.) 

Die Liste im unteren Bereich zeigt alle Mannschaften mit ihren Spielstärken an. Die 
Mannschaft mit der höchsten Spielstärke steht an oberster Stelle (falls nicht die 
alphabetische Sortierung ausgewählt ist) und gilt als Favorit auf den Turniersieg. 

3.3.2 Ein neues Turnier erstellen 

Button „Neues Turnier“ klicken, den Namen des Turniers eingeben und per „OK“-
Button bestätigen. 

Button „Gruppenbaum bearbeiten“ klicken, im Dialogfeld durch Hinzufügen von 
Gruppen den Gruppenbaum erstellen oder aus einem anderen Turnier importieren 
und per „OK“-Button bestätigen. 
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Button „Weltrangliste bearbeiten“ klicken, im Dialogfeld Mannschaften und ihre 
zugehörigen Weltranglistenpunkte eingeben oder aus einem anderen Turnier 
importieren und per „OK“-Button bestätigen. 

Registerkarte „Spielstärken auswählen“. Die gewünschten Schieberegler-
Einstellungen zur Anpassung der Spielstärkeberechnung vornehmen und als 
Standard speichern oder aus einem anderen Turnier importieren. 

Für die Eingabe von Ergebnissen siehe Kapitel 3.3.1.1: „Ergebnisse anzeigen und 
hinzufügen“.

3.4 Turnier- und Gruppenleiste 

Hauptbildschirm von TotoWM  
: Turnier- und Gruppenleiste  
: Hauptfenster 

3.4.1 Ein Turnier öffnen 

Ein Klick auf den Button „Turnier öffnen“ öffnet ein Dialogfeld, in dem die Namen 
aller gespeicherten Turniere in einer Liste angezeigt werden. Ein Klick auf einen 
Listeneintrag markiert diesen. Durch Anwählen des „OK“-Buttons wird das zugehörige 
Turnier geöffnet. 
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Dialogfeld „Turnier öffnen“ 

3.4.2 Ein neues Turnier erstellen 

Dialogfeld „Neues Turnier“ 

Durch Klicken des Buttons „Neues Turnier“ wird ein Dialogfeld geöffnet, in dem der 
Name des zu erstellenden Turniers eingegeben werden kann. Durch Anwählen des 
„OK“-Buttons wird das zugehörige Turnier erstellt und geöffnet. 

Hinweis: Jedes Turnier wird in einem Unterverzeichnis des Ordners „save“ im 
Programmverzeichnis gespeichert. Das Unterverzeichnis trägt den gleichen Namen wie 
das zugehörige Turnier. Turniernamen müssen daher den Namenskonventionen des 
eingesetzten Dateisystems entsprechen. Insbesondere ist es nicht möglich, Turniere zu 
erstellen, deren Name Sonderzeichen wie z. B. „?“ oder „*“ enthält. Falls versucht wird, 
ein Turnier mit einem ungültigen Namen zu erstellen, erfolgt eine Fehlermeldung. 

3.4.3 Ein Turnier löschen 

Ein Klick auf den Button „Turnier löschen“ öffnet das aus Kapitel 3.4.1: „Ein Turnier 
öffnen“ bekannte Dialogfeld, in dem die Namen aller gespeicherten Turniere in einer 
Liste angezeigt werden. Ein Klick auf einen Listeneintrag markiert diesen. Nach 
Anwählen des „OK“-Buttons erfolgt eine Sicherheitsabfrage, ob das zugehörige Turnier 
wirklich gelöscht werden soll. Durch Auswahl von „Ja“ wird das Turnier endgültig 
gelöscht.

Hinweis: Das momentan geöffnete Turnier kann nicht gelöscht werden. 
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3.4.4 Der Gruppenbaum 

Der Gruppenbaum spiegelt die Gruppen-
struktur des Turniers wider. Alle Gruppen sind 
unterhalb der Wurzel „Alle Spiele“ angeordnet 
und können beliebig viele Untergruppen 
enthalten. (Die einzige Ausnahme bildet der 
Eintrag „Weltrangliste“, der keine Gruppe im 
engeren Sinne darstellt, sondern die Anzeige 
der aus der Weltrangliste berechneten Spiel-
stärken ermöglicht.) Ergebnisse befinden sich 
ausschließlich in den Blättern des Baums, d. h. 
in Gruppen, die keine Untergruppen enthalten. 
Die anderen Gruppen (innere Knoten) dienen 
lediglich der strukturellen Organisation. Ein 
Ausschnitt aus einer für Fußballwelt-
meisterschaften typischen Gruppenstruktur ist 
rechts abgebildet. 

Die Untergruppen einer Gruppe können 
entweder durch einen Doppelklick auf die 
Gruppe oder durch einen einfachen Klick auf 
den Knotenpunkt neben der Gruppe 
eingeblendet werden. Auf die gleiche Art und 
Weise lassen sich die Untergruppen wieder 
ausblenden.

Ein Klick auf eine Gruppe wählt diese aus. Die Auswirkungen einer Gruppenauswahl 
hängen davon ab, welche Registerkarte im Hauptfenster aktiviert ist. Dies wird in den 
entsprechenden Kapiteln näher erläutert (siehe Kapitel 3.5.1: „Ergebnisse“, Kapitel 
3.5.2: „Spielstärken“ und Kapitel 3.5.3: „Validierung“).

Ausschnitt aus dem Gruppenbaum einer 
Fußballweltmeisterschaft

3.5 Hauptfenster

Das Hauptfenster vereint drei Bereiche („Ergebnisse“, „Spielstärken“, „Validierung“), 
die sich durch die Registerkarten am oberen Rand auswählen lassen. 

3.5.1 Ergebnisse

Der Bereich „Ergebnisse“ ermöglicht die nach Gruppen sortierte Anzeige von 
Paarungen und Resultaten sowie die Bearbeitung der Weltrangliste, des Gruppenbaums 
und der Ergebnisse. 
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3.5.1.1 Ergebnisse anzeigen 

Registerkarte „Ergebnisse“ 

Im Hauptfenster werden alle Ergebnisse der momentan ausgewählten Gruppe angezeigt. 
Ist ein innerer Knoten ausgewählt (also eine Gruppe mit Untergruppen, wie z. B. die 
Gruppe „Qualifikation“), werden die Ergebnisse sämtlicher Untergruppen angezeigt (in 
diesem Fall also alle Ergebnisse innerhalb der Qualifikation). Da sich alle Gruppen in 
der Baumstruktur innerhalb der Gruppe „Alle Spiele“ befinden, werden bei Auswahl 
dieser Gruppe – wie der Name schon sagt – sämtliche Spiele aufgelistet. 

Rechts neben jedem Ergebnis wird eine Spielprognose basierend auf den zum Zeitpunkt 
des jeweiligen Spiels berechneten Spielstärken aufgeführt. Für die Vorhersage 
„Heimsieg“ (d. h. die Heimmannschaft hat die höhere Spielstärke) wird „(H)“, für die 
Vorhersage „Auswärtssieg“ wird „(A)“ ausgegeben. Unentschieden werden nicht 
prognostiziert. Wenn das tatsächliche Resultat bereits eingegeben wurde, wird die 
Prognose in grüner Schrift angezeigt, wenn sie korrekt war, anderenfalls in roter Schrift. 
Fehlt das tatsächliche Resultat, ist die Schriftfarbe für die Prognose schwarz. 

Am rechten Rand werden für jede Gruppe die an dieser Gruppe beteiligten 
Mannschaften ausgegeben, d. h. Mannschaften, für die Ergebnisse innerhalb der Gruppe 
vorliegen. Handelt es sich um eine sog. „Jeder-gegen-jeden-Gruppe“, d. h. eine Gruppe, 
in der alle Mannschaften in einem ligaähnlichen Modus in einer oder mehreren Runden 
aufeinander treffen, werden die beteiligten Teams in Form einer Tabelle ausgegeben, 
die von links nach rechts folgende Spalten enthält: Platz, Team, Anzahl der Spiele,
Anzahl der erzielten Tore, Anzahl der Gegentore und Punkte. Bei anderen Gruppen 
erfolgt eine alphabetische Auflistung der beteiligten Mannschaften, da beispielsweise in 
KO-Runden wie Achtel-, Viertel- und Halbfinals eine Tabellenberechnung keinen Sinn 
ergäbe.
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3.5.1.2 Gruppenbaum bearbeiten 

Dialogfeld „Gruppenbaum bearbeiten“ 

Durch Klicken des Buttons „Gruppenbaum bearbeiten“ wird ein Dialogfeld geöffnet, 
das links eine Kopie des Gruppenbaums enthält und rechts Eingabemöglichkeiten zur 
Verfügung stellt, mit deren Hilfe Gruppen hinzugefügt, geändert und gelöscht werden 
können.

Wurde ein neues Turnier erstellt, dann enthält der Gruppenbaum nur zwei Gruppen: 
„Weltrangliste“ und „Alle Spiele“. Sie können nicht gelöscht oder geändert werden. Der 
Gruppe „Weltrangliste“ können auch keine Gruppen hinzugefügt werden. 

3.5.1.2.1 Gruppentypen

Gruppen besitzen zwei Eigenschaften: einen Namen und einen Typ. Der Gruppentyp 
kann Einfluss auf die Berechnung der Spielstärken haben (siehe Kapitel 3.5.2:
„Spielstärken“). Außerdem wird mit Hilfe der Gruppentypen ermittelt, welche 
Mannschaften ausgeschieden sind, um sie in der Ausgabeliste der Spielstärken 
ausblenden zu können (siehe Kapitel 3.5.2.2: „Liste der Spielstärken“). Folgende vier 
Typen stehen zur Auswahl: 

Jeder-gegen-jeden-Gruppe: Eine Gruppe, in der alle Mannschaften in einem 
ligaähnlichen Modus in einer oder mehreren Runden aufeinander treffen. Für diese 
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Gruppen wird in der Ergebnisanzeige eine Tabelle berechnet. Die Berechnung der 
Spielstärken erfolgt normal. 

Endrunde: Alle Gruppen, die sich in der Hierarchie nicht innerhalb der Endrunde 
befinden, werden als Qualifikationsgruppen bewertet. Dies hat Auswirkungen auf 
die Spielstärkeberechnung, da in Qualifikationsgruppen mit anderen Parametern 
gerechnet wird. Es sollte nur eine einzige Gruppe vom Typ Endrunde sein. 

KO-Runde innerhalb der Endrunde: Dies sind Gruppen, die sich in der 
Hierarchie innerhalb der Endrunde befinden und bei denen Teams im direkten Duell 
aufeinander treffen, wobei nur der Sieger die nächste Runde erreicht, z. B. Viertel- 
und Halbfinals sowie Endspiele. Dieser Gruppentyp beeinflusst die Spielstärke-
berechnung, indem Niederlagen weniger stark gewertet werden. Zusätzlich kann 
angegeben werden, ob es sich um eine Platzierungsrunde handelt, d. h. um eine 
Gruppe, in der keine der Mannschaften mehr das Turnier gewinnen kann, sondern 
nachfolgende Plätze ausspielen. Ein Beispiel ist das Spiel um den dritten Platz 
zwischen den Verlierern der Halbfinals. Platzierungsrunden haben die gleiche 
Auswirkung auf die Spielstärkeberechnung wie „normale“ KO-Runden, 
beeinflussen aber die Ausblendung der ausgeschiedenen Mannschaften in der 
Spielstärkeanzeige. 

Andere Gruppe: Gruppen, die in keine der oben erläuterten Kategorien fallen. Dies 
können z. B. Relegationsspiele in der Qualifikation sein, die nicht nach dem „Jeder-
gegen-jeden“-Prinzip ausgespielt werden. Wie bei „Jeder-gegen-jeden-Gruppen“ 
erfolgt die Berechnung der Spielstärken normal. 

3.5.1.2.2 Eine Gruppe hinzufügen 

Um eine Gruppe hinzuzufügen, muss zuerst die Gruppe im Baum ausgewählt werden, 
die die zu erstellende Gruppe als Untergruppe aufnehmen soll. Wurde ein neues Turnier 
erstellt, kann die erste Gruppe nur als Untergruppe von „Alle Spiele“ hinzugefügt 
werden. 

Anschließend muss ein Gruppenname in das entsprechende Textfeld eingegeben und 
mit Hilfe der Radiobuttons ein Gruppentyp ausgewählt werden. Ein Klick auf den 
Button „Gruppe hinzufügen“ fügt die Gruppe in den Gruppenbaum ein. 

3.5.1.2.3 Eine Gruppe ändern 

Zuerst muss die zu ändernde Gruppe im Baum ausgewählt werden. Daraufhin wird der 
momentan vergebene Gruppenname in das Textfeld eingetragen und der Radiobutton 
aktiviert, der dem momentanen Gruppentyp entspricht. 

52



Nachdem der Name und/oder der Typ auf die gewünschten Werte gesetzt wurden, 
werden die Änderungen nach einem Klick auf den Button „Gruppe ändern“ 
übernommen. 

3.5.1.2.4 Eine Gruppe löschen 

Nachdem eine Gruppe im Baum ausgewählt wurde, kann sie mit Hilfe des Buttons 
„Gruppe löschen“ entfernt werden. 

Hinweis: Es kann keine Gruppe gelöscht werden, die Untergruppen enthält. Um die 
Gruppe dennoch zu entfernen, müssen zuerst alle Untergruppen gelöscht werden. 
Außerdem ist das Löschen einer Gruppe nicht möglich, wenn sie noch Ergebnisse 
enthält oder in den zu validierenden Gruppen (siehe Kapitel 3.5.3.2: „Auswahl der zu 
validierenden Gruppen“) enthalten ist. In diesem Fall müssen erst alle Ergebnisse 
gelöscht (siehe Kapitel 3.5.1.4.2: „Ein Ergebnis bearbeiten“) bzw. die Gruppe aus der 
Validierung entfernt (siehe Kapitel 3.5.3.2.3: „Eine Gruppe aus der Validierung 
löschen“) werden. 

3.5.1.2.5 Gruppenbaum aus einem anderen Turnier importieren 

Oftmals unterscheiden sich die Gruppenbäume zweier Turniere kaum. So stimmt etwa 
der Baum der Fußballweltmeisterschaft 2006 bis auf wenige Details mit dem Baum der 
Fußballweltmeisterschaft 2002 überein. Daher ist es meist einfacher, den Gruppenbaum 
eines schon existierenden Turniers für ein neues Turnier zu übernehmen und 
anschließend anzupassen, statt einen komplett neuen Baum zu erstellen. 

Durch Klicken des Buttons „Importieren“ wird ein Dialogfeld geöffnet, in dem das 
Turnier ausgewählt werden kann, dessen Gruppenbaum übernommen werden soll. Nach 
Anwählen des „OK“-Buttons wird der Gruppenbaum importiert. 

Hinweis: Das Importieren ist nur möglich, wenn der Gruppenbaum des momentan 
geöffneten Turniers leer ist, d. h. nur die Gruppen „Weltrangliste“ und „Alle Spiele“ 
enthält. Soll trotzdem ein Gruppenbaum importiert werden, müssen erst alle erstellten 
Gruppen entfernt werden. 

3.5.1.2.6 Das Dialogfeld zur Bearbeitung des Gruppenbaums schließen 

Durch Klicken des „OK“-Buttons werden die Änderungen am Gruppenbaum 
übernommen und gespeichert. Mit „Abbrechen“ werden alle Änderungen verworfen. 

3.5.1.3 Weltrangliste bearbeiten 

Ein Klick auf den Button „Weltrangliste bearbeiten“ öffnet ein Dialogfeld, in dem 
Mannschaften hinzugefügt sowie bearbeitet werden können. 
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In der Weltrangliste werden alle Mannschaften, die am Turnier teilnehmen, gesammelt 
und durch ihre Weltranglistenpunktzahl mit einer Initialspielstärke versehen, die eine 
erste Einschätzung der Spielstärke eines Teams ermöglicht. 

Für Fußballwelt- und -europameisterschaften kann die Punktzahl direkt aus der FIFA-
Weltrangliste übernommen werden. Die FIFA-Weltrangliste berücksichtigt alle 
Länderspiele einer Nationalmannschaft inklusive der Qualifikations- und 
Freundschaftsspiele und wird monatlich aktualisiert. Für jede Mannschaft sollte die 
Punkzahl aus der Weltrangliste übernommen werden, die kurz vor dem ersten in 
TotoWM enthaltenen Ergebnis dieser Mannschaft veröffentlicht wurde. Damit ist 
sichergestellt, dass zum einen aktuelle Trends zur Weltranglistenpunktzahl beitragen, 
zum anderen aber keine Spiele besondere Gewichtung erfahren, indem sie sowohl in der 
Weltrangliste als auch in der anschließenden Spielstärkeberechnung berücksichtigt 
werden. 

Dialogfeld „Weltrangliste bearbeiten“ 

3.5.1.3.1 Ein Team der Weltrangliste hinzufügen 

Um der Weltrangliste ein Team hinzuzufügen, müssen sowohl der Name der 
Mannschaft als auch die Weltranglistenpunktzahl in die entsprechenden Textfelder 
eingegeben werden. Anschließend kann aus der Auswahlliste der Verband, dem das zu 
erstellende Team angehört, ausgesucht werden. Dieser Schritt ist optional, da die 
Verbandszugehörigkeit nur die spätere Ergebniseingabe erleichtert, aber keinen Einfluss 
auf die Berechnung der Spielstärken hat. Ein Klick auf den Button „Team hinzufügen“ 
erstellt die neue Mannschaft. 

Hinweis: Es können keine Teams mit identischem Namen erstellt werden. Ist bereits 
eine Mannschaft mit dem eingegebenen Namen vorhanden, erscheint beim Anwählen 
des Buttons „Team hinzufügen“ eine Fehlermeldung. 
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3.5.1.3.2 Ein Team in der Weltrangliste ändern 

Zuerst muss die zu ändernde Mannschaft in der Weltrangliste ausgewählt werden. Dazu 
lässt sich die Liste mit Hilfe des Dropdown-Menüs entweder alphabetisch oder nach 
Weltranglistenpunkten sortieren. Daraufhin werden die Textfelder für den Teamnamen 
und die Punkte sowie die Auswahlliste für die Verbandszugehörigkeit mit den 
entsprechenden Werten der ausgewählten Mannschaft gefüllt. 

Nachdem der Teamname, die Weltranglistenpunkte und die Verbandszugehörigkeit auf 
die gewünschten Werte gesetzt wurden, werden die Änderungen nach einem Klick auf 
den Button „Team ändern“ übernommen. 

3.5.1.3.3 Ein Team aus der Weltrangliste löschen 

Nachdem eine Mannschaft in der Weltrangliste ausgewählt wurde, kann sie mit Hilfe 
des Buttons „Team löschen“ entfernt werden. 

Hinweis: Es kann kein Team gelöscht werden, für das noch Ergebnisse gespeichert 
sind. In diesem Fall müssen erst die Ergebnisse gelöscht werden (siehe Kapitel 
3.5.1.4.2: „Ein Ergebnis bearbeiten“). Außerdem ist das Löschen nicht möglich, wenn 
die Mannschaft im Endergebnis des Turniers gespeichert ist (siehe Kapitel 3.5.3.1.3:
„Ein Team aus dem Endergebnis löschen“).

3.5.1.3.4 Weltrangliste aus einem anderen Turnier importieren 

Nehmen an zwei verschiedenen Turnieren die gleichen Mannschaften teil, so 
unterscheiden sich die Weltranglisten der beiden Turniere nur in den Punkten, nicht 
aber in den Mannschaftsnamen. Daher ist es in der Regel einfacher, für ein neues 
Turnier eine schon vorhandene Weltrangliste zu übernehmen und die Punkte 
anzupassen, statt sämtliche Teams neu hinzuzufügen. 

Durch Klicken des Buttons „Importieren“ wird ein Dialogfeld geöffnet, in dem das 
Turnier ausgewählt werden kann, dessen Weltrangliste übernommen werden soll. Nach 
Anwahl des „OK“-Buttons wird die Weltrangliste importiert. 

Hinweis: Das Importieren ist nur möglich, wenn die Weltrangliste des momentan 
geöffneten Turniers leer ist. Soll trotzdem eine Weltrangliste importiert werden, müssen 
erst alle erstellten Mannschaften entfernt werden. 

3.5.1.3.5 Das Dialogfeld zur Bearbeitung der Weltrangliste schließen 

Durch Klicken des „OK“-Buttons werden die Änderungen an der Weltrangliste 
übernommen und gespeichert. Mit „Abbrechen“ werden alle Änderungen verworfen. 
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3.5.1.4 Ergebnisse eingeben und bearbeiten 

Dialogfeld „Ergebnisse bearbeiten“ 

Durch Klicken des Buttons „Ergebnisse bearbeiten“ wird ein Dialogfeld geöffnet, 
welches das Bearbeiten und Eingeben von Paarungen und Resultaten ermöglicht. 

Hinweis: Da Ergebnisse nur in Gruppen eingegeben werden können, die keine 
Untergruppen enthalten, ist dieser Button deaktiviert, wenn keine solche Gruppe 
ausgewählt ist. 

Das Dialogfeld besteht im Wesentlichen aus zwei Bereichen. In der linken Hälfte 
werden alle eingegebenen Paarungen aufgelistet. Dort können Tore eingegeben und 
gelöscht sowie Ergebnisse entfernt und in ihrer Reihenfolge geändert werden. In der 
rechten Hälfte befinden sich zwei Listen, mit deren Hilfe neue Paarungen eingegeben 
werden können. Die untere Liste enthält alle Mannschaften, während die obere zum 
schnelleren Zugriff nur die an der Gruppe beteiligten Mannschaften umfasst. 

3.5.1.4.1 Ein Ergebnis eingeben 

Um ein neues Ergebnis einzugeben, muss zuerst aus einer der beiden Listen die 
Heimmannschaft gesucht werden. Dazu kann die untere Liste auf Teams aus einem 
Verband eingeschränkt werden. Ein Klick auf eine Mannschaft erstellt eine neue 
Paarung am Ende der Ergebnisliste mit dem ausgewählten Team als Heimmannschaft. 
Um der Paarung das Auswärtsteam hinzuzufügen, muss auf ein anderes Team geklickt 
werden. Damit ist das Erstellen der Paarung abgeschlossen. 

56



Das Hinzufügen der Heim- und Auswärtstore erfolgt, indem eines der entsprechenden 
Textfelder ausgewählt und die Anzahl der Tore per Tastatur eingegeben wird. Mit den 
Kontrollkästen rechts neben den Textfeldern kann zusätzlich angegeben werden, ob ein 
Ergebnis nach regulärer Spielzeit (kein Kasten aktiviert), Verlängerung (Kasten „n. V.“ 
aktiviert) oder Elfmeterschießen (Kasten „n. E.“ aktiviert) erzielt wurde. 

Hinweis: Das Hinzufügen von Toren ist optional. Es können somit auch schon 
feststehende, aber noch nicht gespielte Paarungen hinzugefügt werden. 

3.5.1.4.2 Ein Ergebnis bearbeiten 

Um die Heim- oder Auswärtstore zu ändern, genügt es, das entsprechende Textfeld 
auszuwählen und die Anzahl der Tore per Tastatur einzugeben. Für weitergehende 
Änderungen muss ein Resultat per Klick in der Ergebnisliste ausgewählt werden. 
Dadurch werden die Buttons am unteren Rand der Ergebnisliste aktiviert. 

Durch Klick auf den Button „Ergebnis löschen“ kann das gewählte Resultat entfernt 
werden. 

Mit Hilfe des Buttons „Tore löschen“ werden die Heim- und Auswärtstore des 
gewählten Resultats entfernt. Das ist nützlich, falls versehentlich Tore eingegeben 
wurden, obwohl das entsprechende Spiel noch nicht stattgefunden hat. 

Die Buttons „Nach oben rücken“ und „Nach unten rücken“ ermöglichen es, die 
Reihenfolge der Ergebnisse zu ändern. Durch Klicken eines der Buttons wird das 
ausgewählte Resultat jeweils mit dem vorherigen bzw. mit dem folgenden Ergebnis 
vertauscht, so dass es um eine Position nach vorne bzw. hinten rückt. 

3.5.1.4.3 Das Dialogfeld zur Ergebniseingabe schließen 

Durch Klicken des „OK“-Buttons werden die Änderungen übernommen und 
gespeichert. Mit „Abbrechen“ werden alle Änderungen verworfen. 

Hinweis: Es ist nicht möglich, dass Dialogfeld per „OK“-Button zu beenden, solange 
eine „halbe“ Paarung vorhanden ist, d. h. eine neu erstellte Paarung, bei der zwar die 
Heim-, aber noch nicht die Auswärtsmannschaft eingegeben wurde. Ebenso müssen 
entweder für beide Mannschaften Tore vorliegen, oder der Paarung dürfen gar keine 
Tore hinzugefügt worden sein. 

3.5.2 Spielstärken

Im oberen Abschnitt der Registerkarte "Spielstärken" befinden sich Schieberegler, mit 
denen Einfluss auf die Berechnung der Mannschaftsspielstärken genommen werden 
kann. Darunter werden in einer Liste alle Teams mit ihren zugehörigen Stärkewerten 
angezeigt. Durch Auswahl verschiedener Gruppen im Gruppenbaum können die 
Spielstärken zu unterschiedlichen Zeitpunkten berechnet werden. 

57



Registerkarte „Spielstärken“ 

3.5.2.1 Schieberegler zur Beeinflussung der Spielstärkeberechnung 

3.5.2.1.1 Einfluss der Weltrangliste 

Mit diesem Schieberegler wird festgelegt, wie stark sich die Weltranglistenpunkzahl 
eines Teams auf die Initialspielstärke auswirkt. Der eingestellte Wert bestimmt den 
Bereich, auf den alle Initialspielstärken verteilt werden. Der Wert „90“ bedeutet z. B., 
dass 90 % des Wertebereichs ausgeschöpft werden, d. h. die Mannschaft mit den 
meisten Weltranglistenpunkten erhält als Initialspielstärke den Wert „9,5“, die 
Mannschaft mit den wenigsten Punkten den Wert „0,5“. Die Initialspielstärken der 
anderen Teams werden entsprechend ihrer Punktzahlen auf diesen Bereich verteilt. 

Der kleinstmögliche Wert ist „0“, wodurch alle Mannschaften unabhängig von ihrer 
Weltranglistenpunktzahl eine Initialspielstärke von „5,0“ erhalten. Da die 
Spielstärkengrenzen von „0“ (untere Grenze) bzw. „10“ (obere Grenze) nicht erreicht 
werden dürfen, ist der größtmögliche Reglerwert nicht „100“, sondern „99“. 

58



3.5.2.1.2 Einfluss eines Spiels 

Der Schieberegler beeinflusst, wie stark sich ein einzelnes Spiel auf die Spielstärke 
auswirkt. Je größer der eingestellte Wert ist, desto stärker ist der Einfluss eines Spiels. 
Bei Einstellung des Maximalwerts wird eine extrem schwache Mannschaft schon nach 
einem einzigen Sieg gegen eine starke Mannschaft sehr viele Spielstärkepunkte 
gewinnen und auf einen der vorderen Plätze in der Prognose vorrücken, während die 
unterlegene Mannschaft auf einen der letzen Plätze zurück fallen wird. Dieser Effekt 
wird bei kleineren Werten für Einfluss eines Spiels immer geringer. 

3.5.2.1.3 Gruppenspielstärke

Mit Hilfe zweier Schieberegler können schwächere Gruppen, d. h. Gruppen mit 
unterdurchschnittlich starken Mannschaften, abgewertet werden, indem Mannschaften 
weniger Stärkepunkte als normal gewinnen bzw. verlieren. Damit kann verhindert 
werden, dass eine durchschnittliche Mannschaft, die in einer sehr schwachen Gruppe 
fast jedes Spiel gewinnt, in der Prognose zu weit nach vorne rückt. 

Mit dem linken Schieberegler lässt sich ein Schwellwert für die Gruppenspielstärke
angeben, unter dem eine Abwertung erfolgt. Die Gruppenspielstärke errechnet sich 
dabei aus dem Durchschnitt der Spielstärken der an der Gruppe beteiligten 
Mannschaften. Der Schwellwert ist eine Prozentangabe, die sich auf die maximale 
Teamspielstärke von 10,0 bezieht. Steht der Schwellwert z. B. auf „55“, werden alle 
Gruppen abgewertet, deren Gruppenspielstärke kleiner ist als 5,5. 

Mit dem rechten Schieberegler wird festgelegt, wie stark die Spiele in Gruppen, deren 
Stärke unter dem Schwellwert liegt, abgewertet werden. Ist der Minimalwert „0“ 
eingestellt, findet keine Abwertung statt. Der Abwertungsfaktor hängt außerdem davon 
ab, wie weit die Gruppenspielstärke unter dem Schwellwert ist. Schwächere Gruppen 
werden stärker abgewertet als solche, die sich nur knapp unter dem Schwellwert 
befinden.

3.5.2.1.4 Anzahl der Gruppenspiele 

Gruppen, in denen überdurchschnittlich viele Spiele ausgetragen werden, können 
abgewertet werden, indem pro Spiel weniger Spielstärkepunkte addiert bzw. subtrahiert 
werden als in anderen Gruppen. Dies ist sinnvoll, da in solchen Gruppen einzelne Spiele 
üblicherweise weniger wichtig sind. 

Ein Beispiel für eine solche Gruppe ist die Qualifikation zur Fußballweltmeisterschaft 
in Südamerika. Dort treffen zehn Mannschaften im „Jeder-gegen-jeden-Modus“ in Hin- 
und Rückrunde aufeinander, so dass jedes Team 18 Spiele austrägt (90 Spiele in der 
Gruppe insgesamt). Da sich die vier bestplatzierten Mannschaften sicher für die 
Weltmeisterschaft qualifizieren (der Fünftplatzierte muss Relegationsspiele bestreiten), 
können es sich starke Mannschaften wie Brasilien oder Argentinien erlauben, in einigen 
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Spielen ihre besten Spieler zu „schonen“, weil es nicht zwingend notwendig ist, nahezu 
jedes Spiel zu gewinnen. Im Gegensatz dazu wird in Europa traditionell in kleineren 
Gruppen von fünf bis sieben Teams gespielt (20 bis 42 Spiele in einer Gruppe), von 
denen nur der erste sicher qualifiziert ist (die Zweitplatzierten müssen meist 
Relegationsspiele austragen), so dass hier jedes Spiel bedeutend ist. Berücksichtigt man 
diesen Umstand nicht, erhalten südamerikanische Mannschaften nach der Qualifikation 
im Vergleich zu anderen Teams zu geringe Spielstärken. 

Wie bei der Gruppenspielstärke lässt dich die Abwertung mittels zweier Schieberegler 
beeinflussen. Mit dem linken Schieberegler kann ein Schwellwert für die Anzahl der 
Gruppenspiele eingestellt werden, ab dem eine Abwertung stattfindet. Wie stark 
abgewertet wird, kann mit dem rechten Schieberegler festgelegt werden. Auch hier 
hängt der Abwertungsfaktor außerdem davon ab, wie weit die Gruppenspielzahl über 
dem Schwellwert liegt. 

3.5.2.1.5 Maximales Sieg-/Niederlagen-Verhältnis 

Der verwendete Algorithmus zur Spielstärkeberechnung hat die Eigenschaft, dass 
Mannschaften mit hoher Spielstärke bei einem Sieg nur wenige Punkte hinzugewinnen, 
bei einer Niederlage jedoch viele Punkte verlieren. Dies kann dazu führen, dass bei 
einem Duell zweier sehr starker Teams die unterlegene Mannschaft unverhältnismäßig 
viele Punkte verliert. 

Dem kann entgegengewirkt werden, indem man per Schieberegler das Verhältnis der 
gewonnen und verlorenen Spielstärkepunkte bei einem Resultat auf einen bestimmten 
prozentualen Faktor beschränkt. Ist z. B. der Wert „200“ eingestellt, bedeutet dies, dass 
die Anzahl der Stärkepunkte, die die unterlegene Mannschaft verliert, maximal doppelt 
so groß ist wie die Anzahl der Punkte, die der Sieger hinzugewinnt (oder umgekehrt, 
falls die hinzugewonnenen Punkte größer sind als die verlorenen). 

Hinweis: In KO-Runden wird das Verhältnis der gewonnen und verlorenen 
Spielstärkepunkte nicht beschränkt. 

3.5.2.1.6 Änderung des Spieleinflusses in der Qualifikation 

Selbstverständlich haben Spiele einer Weltmeisterschafts-Endrunde einen höheren 
Stellenwert als Qualifikationsspiele. In jedem Endrundenspiel könnte eine schwache 
Leistung bereits das vorzeitige Turnier-Aus bedeuten, während Niederlagen in der 
Qualifikation meist reparabel sind. Das führt dazu, dass Favoriten oftmals sich nur mit 
mäßigen Ergebnissen für die Endrunde qualifizieren, dort dann allerdings ihre wahre 
Leistungsstärke zeigen und ein erfolgreicheres Turnier spielen, als die Qualifikations-
ergebnisse vermuten lassen. 

Diesem Umstand kann im Programm Rechnung getragen werden, indem der Einfluss 
eines einzelnen Spiels in der Qualifikation verändert werden kann. Basis für den 
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Spieleinfluss ist der in Kapitel 3.5.2.1.2: „Einfluss eines Spiels“ näher erläuterte Wert. 
Negative Werte für die Änderung des Spieleinflusses in der Qualifikation verringern 
den Einfluss eines einzelnen Qualifikationsspiels, während positive Werte den Einfluss 
erhöhen, was aber meist nicht sinnvoll ist. Ist der Wert „0“ eingestellt, werden 
Qualifikationsspiele nicht anders als Endrundenspiele berechnet. 

3.5.2.1.7 Abwertung von Favoritensiegen 

Der zur Berechnung der Spielstärken verwendete Algorithmus wurde ursprünglich 
entwickelt, um Ergebnisse in einzelnen Ligen wie der Fußball-Bundesliga 
vorherzusagen, wo eine große Leistungsdichte herrscht. Im Gegensatz dazu gibt es bei 
den an der Qualifikation zur Fußballweltmeisterschaft teilnehmenden Mannschaften 
deutlich größere Leistungsunterschiede. Während Mannschaften wie Frankreich, Italien, 
Deutschland und England der internationalen Weltspitze angehören, erreichen andere 
Teams wie Luxemburg und San Marino nur das Niveau unterklassiger Vereins-
mannschaften. 

Leicht überdurchschnittliche Mannschaften können durch eine Reihe von Siegen gegen 
schwache Mannschaften relativ viele Spielstärkepunkte gewinnen und in der Prognose 
weit nach vorne rücken. Dies ist z. B. in der Bundesliga erwünscht, da aufgrund der 
hohen Leistungsdichte eine Siegesserie auch gegen schwächer eingeschätzte Teams 
entsprechend zu würdigen ist. Bei so großen Leistungsunterschieden, wie sie in der 
Qualifikation zur Weltmeisterschaft vorhanden sind, erhalten Favoriten aber zu viele 
Punkte bei Siegen gegen schwache Mannschaften. 

Um das zu verhindern, können die Punkte, die eine favorisierte Mannschaft für einen 
Sieg erhält, mit Hilfe eines Schiebereglers verringert werden Die Abwertung findet 
statt, wenn die siegreiche Mannschaft mehr als 0,75 Stärkepunkte besser war als die 
unterlegene. Der Abwertungsfaktor hängt neben dem eingestellten Reglerwert auch 
davon ab, wie weit der Stärkeunterschied beider Mannschaften über dem Schwellwert 
von 0,75 liegt. Ist der Wert „0“ eingestellt, werden Favoritensiege nicht abgewertet. 

Hinweis: In KO-Runden findet keine Abwertung von Favoritensiegen statt. 

3.5.2.1.8 Einfluss von Niederlagen in der KO-Runde 

Bei Fußballweltmeisterschaften beenden alle Mannschaften, die die KO-Runde 
erreichen (sich also für das Achtelfinale qualifizieren) das Turnier mit einer Niederlage. 
Davon ausgenommen sind nur der Weltmeister und der Gewinner des Spiels um den 
dritten Platz. Da Mannschaften nach einer Niederlage Spielstärkepunkte verlieren, kann 
es passieren, dass spät im Turnier ausgeschiedene Mannschaften in der 
Spielstärkenrangfolge hinter Teams zurückfallen, die weit vor ihnen ausgeschieden 
sind. Dies hat zwar keinen Einfluss auf die Prognose des Weltmeisters oder die 
Ergebnisvorhersage noch ausstehender Spiele, ist allerdings trotzdem unerwünscht. 
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Daher können die Spielstärkepunkte, die eine Mannschaft durch eine Niederlage in der 
KO-Runde verliert, per Schieberegler verringert werden. Bei Einstellung des Wertes „0“ 
verliert eine Mannschaft in der KO-Runde keine Punkte, bei „100“ werden die 
Minuspunkte in vollem Umfang berücksichtigt. 

Hinweis: Eine siegreiche Mannschaft erhält auf jeden Fall mindestens 0,01 
Stärkepunkte. Gleichzeitig verliert eine unterlegene Mannschaft mindestens 0,01 
Stärkepunkte, auch wenn die Niederlage in einer KO-Runde stattgefunden hat und der 
KO-Niederlagen-Einfluss auf den Wert „0“ gestellt ist. 

3.5.2.1.9 Buttons zum Speichern und Laden von Schieberegler-Einstellungen 

Durch einen Klick auf den Button „Auf Standard zurücksetzen“ werden die 
Schieberegler auf die zuletzt für das aktuell geöffnete Turnier gespeicherten Werte 
zurückgesetzt. 

Mit Hilfe des Buttons „Als Standard speichern“ werden die momentan eingestellten 
Schieberegler-Einstellungen für das aktuell geöffnete Turnier gespeichert. Diese Werte 
werden in Zukunft bei jedem Öffnen des Turniers eingestellt. 

Nach einem Klick auf den Button „Importieren“ öffnet sich ein Dialogfeld, in dem ein 
Turnier ausgewählt werden kann, dessen Schieberegler-Einstellungen übernommen 
werden sollen. Nach Anwählen des „OK“-Buttons werden die übernommenen 
Einstellungen für das aktuelle Turnier als Standard gespeichert. Dies ist sinnvoll, wenn 
ein der Austragungsmodus eines neuen Turniers einem schon gespeicherten Turnier 
ähnelt, für das bereits geeignete Schieberegler-Einstellungen vorliegen. 

3.5.2.2 Liste der Spielstärken 

Unterhalb der Schieberegler befindet sich eine Liste aller Mannschaften mit ihren 
zugehörigen Spielstärken. Die Mannschaft mit den meisten Stärkepunkten kann als 
Favorit auf den Turniersieg betrachtet werden. 

Die angezeigten Spielstärken hängen davon ab, welche Gruppe im Gruppenbaum 
ausgewählt ist, so dass nicht nur die aktuelle Prognose, sondern auch Vorhersagen zu 
vergangenen Zeitpunkten angezeigt werden können. Die Spielstärken beziehen sich auf 
den Zeitpunkt nach der ausgewählten Gruppe. Ist bei dem in Kapitel 3.4.4: „Der 
Gruppenbaum“ vorgestellten Gruppenbaum z. B. die Gruppe „Qualifikation“ aus-
gewählt, wird der Stand der Spielstärken nach allen Qualifikationsspielen angezeigt, bei 
Auswahl der Gruppe „Viertelfinale“ der Stand nach den Viertelfinalspielen. Um die 
aktuellen Spielstärken anzuzeigen, kann die Gruppe „Alle Spiele“ ausgewählt werden. 

Mit Hilfe zweier Dropdown-Listen kann die Anzeige der Spielstärken beeinflusst 
werden. Das untere Menü erlaubt es, die Liste entweder nach Punkten oder alphabetisch 
zu sortieren. Mit dem oberen Menü können ausgeschiedene Teams ausgeblendet 
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werden. Das Programm betrachtet dabei ein Team als ausgeschieden, wenn es in der 
folgenden KO-Gruppe in keiner Paarung mehr auftritt. Die Menüpunkte haben folgende 
Bedeutung:

Alle Teams: Es werden keine Teams ausgeblendet. 

Nur Teams der Endrunde: Es werden alle Teams ausgeblendet, die nicht die 
Endrunde erreicht haben. Folglich werden bei Fußballweltmeisterschaften die 32 
Mannschaften angezeigt, die die Qualifikation überstanden haben (bei 
Fußballeuropameisterschaften entsprechend 16 Mannschaften). 

Innerhalb der Endrunde verbliebene Teams: Es werden nur die Teams angezeigt, 
die nach der ausgewählten Gruppe noch das Turnier gewinnen können. Ausnahme 
hiervon sind Teams, die noch Spiele in einer Platzierungsrunde haben. Diese werden 
nicht ausgeblendet. So werden z. B. bei einer Fußballweltmeisterschaft nach dem 
Viertelfinale nur noch die vier Mannschaften gelistet, die das Halbfinale erreicht 
haben. Nach dem Halbfinale werden jedoch keine weiteren Teams ausgeblendet, da 
die Verlierer noch das Spiel um den dritten Platz bestreiten. 

In der Liste der Spielstärken gibt die Zahl ganz links den Rang der zugehörigen 
Mannschaft an, ohne die ausgeblendeten Teams zu berücksichtigen. Da es vorkommen 
kann, dass Teams durch Niederlagen hinter ausgeblendete Mannschaften zurückfallen, 
gibt die Zahl in Klammern den Rang der Mannschaft bezüglich aller Teams an. 

Für genauere Analysen einer Mannschaft kann sie in der Liste der Spielstärken 
ausgewählt werden. Daraufhin werden rechts neben der Liste alle ihre Ergebnisse 
angezeigt. Für jedes Ergebnis werden von oben nach unten der Name der Gruppe, in der 
das Spiel stattgefunden hat, die Heimmannschaft und die Auswärtsmannschaft
ausgegeben. Für die Heim- und Auswärtsmannschaft werden jeweils von links nach 
rechts folgende Informationen angezeigt: Name der Mannschaft, im entsprechenden 
Spiel erzielte Tore, Spielstärke vor dem Spiel, Veränderung der Spielstärke nach dem 
Spiel. Bei einem Sieg des ausgewählten Teams werden die Mannschaftsnamen des 
entsprechenden Spiels in grüner Farbe ausgegeben, bei einer Niederlage in roter Farbe 
und bei einem Unentschieden in schwarzer Farbe. 

Durch einen Klick auf den Button „Stärkeliste exportieren“ wird die Stärkeliste in der 
Datei „StrengthList.txt“ im Programmverzeichnis gespeichert, um sie in andere 
Programme wie z. B. eine Tabellenkalkulation importieren zu können. 

3.5.3 Validierung

Mit Hilfe der Validierung können für bereits gespielte Turniere, bei denen das 
Endergebnis bekannt ist, die besten Schieberegler-Einstellungen für eine möglichst 
optimale Prognose ermittelt werden. Diese Einstellungen können dann für ähnliche 
zukünftige Turniere übernommen werden. So beruhen die Einstellungen für die 
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Fußballweltmeisterschaft 2006 auf den für die Weltmeisterschaften 1998 und 2002 
gefundenen bestmöglichen Werten. 

Folgende Vorgehensweise wird zur Ermittlung der besten Einstellungen für ein Turnier 
herangezogen:

Zuerst muss das Endergebnis des Turniers eingegeben werden. Für die 
Weltmeisterschaften 1998 und 2002 wurden die Platzierungen der 32 Mannschaften, 
die an der Endrunde teilgenommen haben, berücksichtigt, für die Europa-
meisterschaften 1996, 2000 und 2004 die Platzierungen der 16 Endrunden-
teilnehmer. 

Danach sind die zu validierenden Gruppen auszuwählen. Nach jeder der 
ausgewählten Gruppen wird der zum jeweiligen Zeitpunkt prognostizierte Stand mit 
dem tatsächlichen Endergebnis verglichen. Durch die Validierung mehrerer 
Gruppen lässt sich gewährleisten, dass die Vorhersagen über den gesamten 
Turnierzeitraum überprüft werden und Einstellungen gefunden werden, die nicht nur 
eine punktuell gute Prognose ergeben. 

Für den Vergleich zwischen Prognose und Endresultat werden die vorhergesagten 
und tatsächlichen Platzierungen der Mannschaften gegenübergestellt. Unterschiede 
werden mit Minuspunkten „bestraft“. Die Anzahl der Minuspunkte hängt zum einen 
davon ab, wie weit sich die prognostizierte Platzierung vom tatsächlichen 
Abschneiden der Mannschaft unterscheidet, zum anderen davon, um welche 
Platzierung es sich handelt, so dass ein falsch vorhergesagter Turniersieger mehr 
Minuspunkte verursacht als etwa ein falsch prognostizierter zehnter Platz. 

Die Summe der Minuspunkte für alle betrachteten Prognosen (die von den zur 
Validierung ausgewählten Gruppen abhängen) ergibt die Gesamtpunktzahl für die 
entsprechenden Schieberegler-Einstellungen. Als beste Einstellungen werden 
diejenigen mit den wenigsten Minuspunkten betrachtet. 

Es lassen sich auch mehrere Turniere gemeinsam betrachten. Die Minuspunkte werden 
in diesem Fall für die gewählten Turniere addiert und nur die Summe betrachtet. Dies 
ist sinnvoll, um die besten Schieberegler-Einstellungen für Turniere mit ähnlichem 
Austragungsmodus zu finden. So beruhen – wie bereits angedeutet – die Einstellungen 
für die Weltmeisterschaft 2006 auf der gemeinsam für die Weltmeisterschaften 1998 
und 2002 durchgeführten Validierung. 

3.5.3.1 Eingeben des Endergebnisses 

Der linke obere Bereich der Registerkarte „Validierung“ dient der Eingabe und Anzeige 
des Endergebnisses des geöffneten Turniers. Das eingegebene Endergebnis wird mittels 
einer Liste dargestellt. Ein Endergebnis wird durch die Platzierung der besten Teams 
sowie durch die Abstände zwischen den Platzierungen charakterisiert. 
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Eingabe des Endergebnisses eines Turniers auf der Registerkarte „Validierung“ 

Das Definieren von Abständen zwischen Platzierungen ist notwenig, da typischerweise 
bei einem Turnier nicht alle Plätze ausgespielt werden. So lassen sich etwa bei einer 
Fußballweltmeisterschaft durch das Finale und das Spiel um den dritten Platz nur die 
ersten vier Mannschaften in eine eindeutige Rangfolge bringen. Die Platzierungen von 
fünf bis acht entsprechen hingegen den Mannschaften, die im Viertelfinale 
ausgeschieden sind, und sind als gleichwertig zu betrachten. Einem Team, das in der 
Prognose den achten Platz belegt, wird quasi das Ausscheiden im Viertelfinale 
vorausgesagt. War dies tatsächlich der Fall, befindet sie sich im Endresultat demnach 
zwischen dem fünften und dem achten Platz wieder. Auch wenn sie im Endresultat 
(zufällig) an fünfter Stelle stünde, wäre die Prognose korrekt und sollte keine 
Minuspunkte verursachen. Dementsprechend sollten für Fußballweltmeisterschaften die 
Abstände zwischen dem fünften und sechsten, dem sechsten und siebten sowie dem 
siebten und achten Platz jeweils null sein. Dies gilt selbstverständlich auch für 
nachfolgende Platzierungen, etwa die Plätze neun bis sechzehn, die die im Achtelfinale 
ausgeschiedenen Teams belegen. 

Zwischen Platzierungen, die nicht gleichwertig sind, wie etwa zwischen dem ersten und 
dem zweiten Platz, ist ein positiver Abstand zu definieren. Es muss nicht der gleiche 
Abstandswert zwischen allen Platzierungen festgelegt werden, falls etwa der 
Unterschied zwischen zwei Platzierungen besonders hervorgehoben werden soll. Die 
absoluten Werte sind nicht entscheidend, sondern die Verhältnisse der Werte 
zueinander. Haben etwa – abgesehen von einer Ausnahme, bei der der Wert „2“ 
festgelegt ist – alle Abstände den Wert „1“, so ist dies gleichbedeutend mit dem Fall, 
dass alle Abstände den Wert „10“ tragen und für die Ausnahme der Wert „20“ definiert 
ist.
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Hinweis: Soll allerdings für verschiedene Turniere eine gemeinsame Validierung 
stattfinden, so sollten die jeweiligen absoluten Abstandswerte übereinstimmen. 

Die Endergebnisliste enthält für jede Platzierung die Mannschaft, die den jeweiligen 
Platz am Turnier-Ende belegte, und rechts daneben den Abstand zum nächsten Platz. 
Zur besseren Übersicht werden die Platzierungen rot markiert, bei denen der Abstand 
zum nächsten Platz größer null ist. 

Hinweis: Der beim letzten Team des Endergebnisses eingetragenen Wert definiert den 
Abstand zu allen folgenden Platzierungen. Da es sich dabei um sehr viele Plätze 
handeln kann (an einer Qualifikation zu einer Fußballweltmeisterschaft nehmen rund 
200 Mannschaften teil), werden sie in vier Bereiche aufgeteilt. Für die direkt folgenden 
Plätze wird der beim letzten Team eingetragene Wert übernommen. Für noch 
schlechtere Platzierungen wird das Doppelte, das Dreifache bzw. das Vierfache des 
eingetragenen Wertes herangezogen. 

3.5.3.1.1 Ein Team dem Endergebnis hinzufügen 

Um ein Team dem Endergebnis hinzuzufügen, muss es in der Dropdown-Liste 
ausgewählt werden. Optional kann zusätzlich der Abstand zum nächsten Platz in das 
Textfeld eingegeben werden, wobei zu beachten ist, dass die ausgewählte Mannschaft 
an das Ende der Endergebnisliste gesetzt wird. Durch Klicken des Buttons „Team 
hinzufügen“ wird das Endergebnis um die ausgewählte Mannschaft ergänzt. 

Hinweis: Ein Team kann nicht doppelt ins Endergebnis eingetragen werden. Ist die 
ausgewählte Mannschaft schon vorhanden, erscheint eine Fehlermeldung. 

3.5.3.1.2 Den Abstand zwischen Platzierungen im Endergebnis ändern 

Um den Abstand zwischen zwei Platzierungen zu ändern, muss der vordere der beiden 
Plätze ausgewählt werden. Daraufhin wird der momentane Abstand in das Textfeld 
eingetragen. Nachdem der gewünschte Abstandswert eingegeben wurde, wird die 
Änderung durch Klicken des Buttons „Abstand ändern“ übernommen. 

3.5.3.1.3 Ein Team aus dem Endergebnis löschen 

Nachdem ein Team in der Endergebnisliste ausgewählt wurde, kann es durch Klicken 
auf den Button „Team löschen“ entfernt werden. Die Mannschaften auf den 
nachfolgenden Plätzen rücken jeweils um einen Platz nach oben. 

Hinweis: Es rücken zwar die Mannschaften auf den nachfolgenden Plätzen auf, nicht 
jedoch die Abstandswerte, da diese nicht an ein bestimmtes Team, sondern an eine 
Platzierung gebunden sind. 
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3.5.3.1.4 Die Reihenfolge der Teams im Endergebnis verändern 

Die Buttons „Team nach oben“ und „Team nach unten“ ermöglichen es, die 
Reihenfolge der Mannschaften im Endergebnis zu ändern. Durch Klicken eines der 
Buttons wird das ausgewählte Team jeweils mit dem vorherigen bzw. mit dem 
folgenden Team vertauscht, so dass es um eine Position nach vorne bzw. hinten rückt. 

Hinweis: Die Reihenfolge der Abstandswerte wird dabei nicht verändert, da diese nicht 
an ein bestimmtes Team, sondern an eine Platzierung gebunden sind. 

3.5.3.2 Auswahl der zu validierenden Gruppen 

Auswahl der zu validierenden Gruppen auf der Registerkarte „Validierung“ 

Für jedes Turnier können im rechten oberen Bereich der Registerkarte „Validierung“ 
mehrere Gruppen zur Validierung ausgewählt werden. Der prognostizierte Stand nach 
jeder der ausgewählten Gruppen wird mit dem Endergebnis verglichen. Die zur 
Validierung ausgewählten Gruppen des momentan geöffneten Turniers werden in einer 
Liste ausgegeben. Alle Gruppen haben dabei drei Eigenschaften: Anzahl der Teams,
Platzierungsfaktoren und einen Gruppenfaktor.

Für jede Gruppe werden nicht die prognostizierten Platzierungen aller, sondern nur der 
höchstplatzierten Teams überprüft. Die Anzahl der Teams kann dabei für jede Gruppe 
individuell eingestellt werden. Es wird allerdings empfohlen, die gleiche Anzahl an 
Mannschaften zu verwenden wie im Endergebnis. 

Um zu berücksichtigen, dass ein falsch vorhergesagter Weltmeister eine größere 
Auswirkung auf die Prognosequalität hat als ein falsch prognostiziertes Team auf den 
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hinteren Plätzen, muss für jeden Platz ein Platzierungsfaktor definiert werden. Für 
bessere Platzierungen sollte ein höherer Faktor als für schlechtere festgelegt werden. 

Mit Hilfe des Gruppenfaktors kann einzelnen Gruppen innerhalb eines Turniers ein 
größeres Gewicht für die Validierung verliehen werden. 

3.5.3.2.1 Eine Gruppe zur Validierung auswählen 

Zuerst muss die gewünschte Gruppe im Gruppenbaum markiert werden. Optional 
können bereits vor dem Hinzufügen die Teamanzahl und der Gruppenfaktor in die 
entsprechenden Textfelder eingegeben sowie die Platzierungsfaktoren definiert werden 
(siehe Kapitel 3.5.3.2.4: „Platzierungsfaktoren einer Gruppe ändern und übertragen“).
Durch einen Klick auf den Button „Gruppe hinzufügen“ wird die Gruppe zur 
Validierung ausgewählt. 

Hinweis: Eine Gruppe kann nicht mehrfach zur Validierung ausgewählt werden. Ist die 
Gruppe schon vorhanden, erscheint eine Fehlermeldung. 

3.5.3.2.2 Eine zur Validierung ausgewählte Gruppe ändern 

Zuerst muss die zu ändernde Gruppe in der Liste ausgewählt werden. Daraufhin werden 
die Textfelder für die Teamanzahl und den Gruppenfaktor sowie die Liste der 
Platzierungsfaktoren mit den entsprechenden Werten der ausgewählten Gruppe gefüllt. 

Nachdem die Anzahl der Teams und der Gruppenfaktor auf die gewünschten Werte 
gesetzt und die Platzierungsfaktoren gegebenenfalls neu definiert wurden (siehe Kapitel 
3.5.3.2.4: „Platzierungsfaktoren einer Gruppe ändern und übertragen“), werden die 
Änderungen nach einem Klick auf den Button „Gruppe ändern“ übernommen. 

3.5.3.2.3 Eine Gruppe aus der Validierung löschen 

Nachdem eine Gruppe in der Liste ausgewählt wurde, kann sie mit Hilfe des Buttons 
„Gruppe löschen“ entfernt werden. 

3.5.3.2.4 Platzierungsfaktoren einer Gruppe ändern und übertragen 

Zum Ändern der Platzierungsfaktoren muss zuerst die zugehörige Gruppe in der Liste 
ausgewählt werden. Daraufhin wird die Liste der Platzierungsfaktoren mit den 
momentanen Werten gefüllt. Nach Markieren eines Faktors muss der gewünschte Wert 
in das unter der Liste befindliche Textfeld eingegeben werden. Durch Klicken des 
Buttons „Faktor ändern“ wird der neue Wert übernommen. 

Meistens werden für alle Gruppen eines Turniers die gleichen Platzierungsfaktoren
definiert. Um nicht für sämtliche Gruppen die Faktoren manuell eingeben zu müssen, 
können durch Klicken des Buttons „Faktoren übernehmen“ die Faktoren der momentan 
markierten Gruppe für die anderen zur Validierung ausgewählten Gruppen des Turniers 
übernommen werden. 
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Hinweis: Beim Übernehmen der Platzierungsfaktoren wird auch die Anzahl der Teams 
auf den Wert der momentan ausgewählten Gruppe gesetzt. 

3.5.3.3 Starten der Validierung 

Nachdem für alle Turniere, die an der Validierung beteiligt sein sollen, das Endergebnis 
und die zu validierenden Gruppen festgelegt sind, kann die Validierung unabhängig 
vom momentan geöffneten Turner gestartet werden. Dazu müssen die zu überprüfenden 
Turniere und Schieberegler-Einstellungen ausgewählt bzw. eingegeben werden. 

3.5.3.3.1 Turniere zur Validierung auswählen 

Auswahl der zu validierenden Turniere auf der Registerkarte „Validierung“ 

Im linken Bereich der Registerkarte „Validierung“ werden alle gespeicherten Turniere 
in Listenform ausgegeben. Die Turniere, die an der Validierung teilnehmen sollen, 
müssen in der Liste ausgewählt werden. Dazu ist ein einzelnes Turnier per Klicken zu 
markieren. Sollen weitere Turniere ausgewählt werden, müssen sie durch einen Klick 
bei gedrückter Strg-Taste markiert werden. 

Eine gleichzeitige Validierung von mehreren Turnieren sollte nur erfolgen, wenn sich 
die Austragungsmodi der Turniere ähneln. So ist es etwa sinnvoll, die 
Fußballweltmeisterschaften 1998 und 2002 zusammen zu überprüfen. Europa-
meisterschaften hingegen sollten nicht zusammen mit einem Weltmeisterschaftsturnier 
validiert werden. 

3.5.3.3.2 Zu validierende Schieberegler-Einstellungen eingeben 

Auswahl der zu validierenden Schieberegler-Einstellungen auf der Registerkarte „Validierung“ 

Aufgrund der Vielzahl an Kombinationsmöglichkeiten (insgesamt ca. 4,7 Trilliarden) ist 
es nicht möglich, sämtliche Schieberegler-Einstellungen zu überprüfen. Daher können 
für jeden Schieberegler Start- und Endwerte definiert werden, um den zu validierenden 
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Bereich einzuschränken. Außerdem lassen sich Schrittweiten angeben, damit z. B. nur 
jeder fünfte Wert zur Validierung verwendet wird. 

Die Start- und Endwerte sowie die Schrittweiten lassen sich in die entsprechenden 
Textfelder im rechten Bereich der Registerkarte "Validierung" eingeben. Befinden sich 
Werte außerhalb des gültigen Bereichs, erscheint beim Starten der Validierung eine 
Fehlermeldung. 

Es wird empfohlen, zuerst nahezu den kompletten Wertebereich für die Start- und 
Endwerte zu verwenden, aber eine relativ große Schrittweite zu wählen. Bei einigen 
Schiebereglern werden sich daraufhin die besten Werte auf einen kleineren Bereich 
beschränken, den man in späteren Validierungsdurchläufen mit einer geringeren 
Schrittweite genauer untersuchen kann. 

3.5.3.3.3 Validierung starten 

Die eigentliche Validierung läuft in einem eigenen Prozess (auch Thread genannt) im 
Hintergrund, so dass der Computer während der Validierung auch für andere 
Programme zur Verfügung steht. Die Validierung ist allerdings äußerst rechenintensiv, 
so dass andere Programme möglicherweise nicht mit gewohnter Geschwindigkeit 
laufen. Dieser Effekt lässt sich beeinflussen, indem in der Dropdown-Liste die Priorität 
des Validierungsprozesses eingestellt werden kann. Bei minimaler Threadpriorität 
werden andere Programme kaum beeinflusst, die Validierung braucht aber unter 
Umständen deutlich länger. Hohe oder maximale Priorität sollten nur dann verwendet 
werden, wenn keine anderen Programme gleichzeitig laufen, da dann nahezu die 
gesamte Rechenleistung vom Validierungsprozess beansprucht wird und das System 
u. U. sehr träge reagiert. 

Start der Validierung and Anzeige der Validierungsergebnisse 

Der Validierungsprozess wird durch Klicken des Buttons „Validierung starten“ erstellt. 
Der Verlaufsbalken am unteren Rand gibt Auskunft über den Fortschritt der 
Validierung. Über dem Balken werden folgende Informationen angezeigt: die 
geschätzte Restzeit, die die Validierung voraussichtlich noch in Anspruch nehmen wird, 
die Anzahl der bisher berechneten Schieberegler-Einstellungen, die Anzahl der 
insgesamt zu berechnenden Schieberegler-Einstellungen und die durchschnittliche 
Anzahl an berechneten Schieberegler-Einstellungen pro Sekunde.
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Hinweis: Die Geschwindigkeit der Validierung hängt zum größten Teil von der Anzahl 
der gleichzeitig zu überprüfenden Turniere und der Anzahl der Ergebnisse der 
gewählten Turniere ab. Bei etwa 800 Ergebnissen (entspricht ungefähr der Anzahl der 
Resultate einer Fußballweltmeisterschaft inklusive Qualifikation) ist ein aktueller 
Desktop-PC in der Lage, ca. 600-1000 Einstellungen pro Sekunde (entspricht etwa 
2-3,5 Millionen Einstellungen pro Stunde) zu berechnen. 

3.5.3.4 Anwenden der Validierungsergebnisse 

Nach Abschluss der Validierung werden die Punktzahlen der besten 100 Einstellungen 
in Listenform ausgegeben. Durch Klicken auf eine der Punktzahlen werden die 
zugehörigen Schieberegler-Einstellungen angezeigt. Mit den Buttons am rechten Rand 
bieten sich folgende Möglichkeiten zur Übernahme der Einstellungen: 

Übernehmen: Die ausgewählten Einstellungen werden für das momentan geöffnete 
Turnier übernommen, aber nicht als Standard gespeichert. 

Als Standard: Die ausgewählten Einstellungen werden für das momentan geöffnete 
Turnier übernommen und als Standard gespeichert. 

Für Ausgewählte als Standard: Die ausgewählten Einstellungen werden für die in 
der Turnierliste markierten Turniere als Standard gespeichert. Auf diese Weise 
können die Einstellungen für mehrere Turniere auf einmal übernommen werden. 

Zum Vergleich lässt sich durch einen Klick auf den Button „Punkte (aktuelle 
Einstellungen)“ die Punktzahl des momentan geöffneten Turniers mit den aktuellen 
Schieberegler-Einstellungen ausgeben. In dieser Anzeige sind die Punkte nach Gruppen 
aufgeschlüsselt, so dass sich herausfinden lässt, nach welchen Gruppen die Prognose 
besonders gut bzw. schlecht ist. 

3.6 Ein Turnier in TotoWM Light übertragen 

Um ein Turnier in TotoWM Light zu übertragen, muss es zuerst mit TotoWM erstellt 
werden. Der Gruppenbaum und die Weltrangliste müssen vollständig eingegeben 
werden. Das Turnier wird in einem Unterverzeichnis des Ordners „save“ im 
Programmverzeichnis gespeichert. Das Unterverzeichnis trägt den gleichen Namen wie 
das Turnier. Dieses Unterverzeichnis muss in den Ordner „save“ im 
Programmverzeichnis von TotoWM Light kopiert werden. Da TotoWM Light nur ein 
Turnier verwalten kann, muss anschließend das Verzeichnis des bisher in TotoWM 
Light vorhandenen Turniers gelöscht werden. 
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