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KOMPASS ZIEHUNG

WAS IST DIE ,,KOMPASS ZIEHUNG"?

~Kompass Ziehung” funktioniert genauso wie ein klassisches K.O.- System, aulRer das
ausgeschiedene Spieler in eine andere Ziehung kommen. Egal ob Spieler gewinnen oder verlieren,
spielen sie garantiert genauso viele Spiele wie alle anderen Spieler.

Zeit:

Spieler pro Platz:
Einzel/Doppel:
Alter:

Mannschaft/Individuell:

Zielsetzung:

ORGANISATION
PLATZ & SPIELER:

ZAHLWEISE:

AUSWERTUNGSBLATT:

ABLAUF
SPIELABFOLGE:

SPIELENDE:

1 Tage — 1 Woche
16 - 128 Spieler
Einzel oder Doppel
9 Jahre und élter
Individuell

Wettbewerb

Funktioniert am besten mit 16-64 Spielern, kann aber auch mit
grofReren Zahlen durchgefiihrt werden. Es konnen Freilose verteilt
werden, wenn nicht genug Spieler erscheinen. Das Ziel ist genug Platze
zu haben, um alle Erstrundenspiele an einem Tag (oder in zwei Stunden
bei einer 1-Tages-Veranstaltung) durchzufiihren.

Wahlen Sie eine Zahlweise entsprechend der zur Verfigung stehenden
Zeit und Platze. Z.B. Tiebreaks bis 7, zwei kurze Gewinnsatze mit
Tiebreak (bis 4 Spiele) oder zwei Gewinnsatze mit Tiebreak.

Die Spieler teilen nach ihren Spielen ihre Ergebnisse beim
Organisatoren-Tisch mit. Die Veranstalter fiillen das Tableau aus (siehe
Seite 3). Nach der ersten Runde gehen alle Gewinner auf die rechte
Seite und alle Verlierer auf die linke Seite der Auslosung. Danach
verwenden Sie den vorgegebenen Code um zu sehen, wohin Gewinner
und Verlierer platziert werden.

Fihren Sie die Auslosung durch. Haben Sie gesetzte Spieler, so trennen
Sie sie flir die Ziehung der ersten Runde (siehe nachste Seite). Nach der
kompletten Ziehung geben Sie den Spielern eine genaue Zeit zum
Anmelden. Die Halfte der Spieler konnte z.B. um 10 Uhr anfangen, die
andere Halfte um 12 Uhr.

Der Hauptsieger ist der Spieler, der kein Spiel verloren hat. Weitere
Gewinner finden sich in den kleinen (Unter-)Tableaus auf dem Tableau.




ANPASSUNG DES FORMATS

Viele Formate kénnen leicht angepasst werden, um Spielern unter 10 Jahren, gemischten
Altersgruppen, Mannschaften zu entsprechen und so zu einer mehr oder weniger
wettbewerbsorientierten Veranstaltung werden.

THEMEN

Viele Wettbewerbe machen mehr Spald und sind attraktiver, wenn sie ein Thema haben, z.B. Davis
Cup, Olympiade oder Family Day.




BEISPIEL

Anleitung:

1. Tragen Sie alle Spielernamen in die Namensfelder unter ,Runde 1’ ein, halten Sie die
gesetzten Spieler auseinander, wie unten abgebildet.

2. Die Sieger der ersten Runde (z.B. Barbara) riicken auf die rechte Seite, Verlierer auf die
linke.

3. Die Verlierer des Viertelfinales riicken auf den unten fiir sie markierten Platz (z.B. hat Elena
das Viertelfinale B verloren, also rutscht sie auf den Platz "Verlierer Viertelfinale B) —
machen Sie dies mit allen Spielern. Die Sieger der Viertelfinale bleiben in der gleichen
Gruppe, rutschen aber ins Halbfinale (z.B. Sania oder Serena).

4. Die Verlierer der Halbfinals verfahren wie oben beschrieben. Ubrigens: Die unteren
Gruppen haben auch Gewinner und Verlierer.

GENERELLE REGEL: Alle Spieler, die verlieren, haben trotzdem noch einen Platz in der
Auslosung und spielen die gleiche Anzahl an Spielen, wie alle anderen
Spieler. Stellen Sie sicher, dass Sie den richtigen Platz fiir sie in der

Auslosung finden.

WINNER FINAL SEMIS QUARTERS ROUND 1 QUARTERS SEMIS FINAL WINNER
OF = Ouarter Frnal Barbara {1
BF = Semi Final Sania - Barbara (1)
F = Final Lost Riound 1 Sania Vion Riound 1
Sarea OF A oF 1 Barbara (1)
wWinner of OF A Maria
Shaha Melarica
Lost Round 1 Wm Round 1
Siania SFA SF 1 Barbara (1)
Winner of 5F A Elena
Elana Micola
Lost Riound 1 Wen Round 1
Bnus aOF B OF Serena
Winner of QF B Serera
enus Serena
oo |_venus [
Sawniia F A F1 Flavia
Winnes of F A A {4
— B
Lot Roiind 1 Tanmira Vion Round 1
Madia OF C OF 3 ldmna (4}
Winner of QF C Li
Lot Round 1 Madha Viion Round 1
Malissa SFB SF 2 Flavia
Winner of SF B Flavaa
Mlarian Flawa
Lot Raund 1 Wion Roursd 1
haliasa OF D OF 4 Flavaa
Winner of QF D Melizsa
Malsza _ Justing {2
Lost Round 1 Justine (2] Wion Rowrsd 1
Shakar ana
Loser of OF A Lomer of QF 1
Elana Pelana
Winner of SF C |SF C SF 3 Winner of SF 3
Elena Hicola
Tamvira FB Loser of OF B Lossr of QF 2 Fz Mlarizs
nnar of F 2
Tamira Li
Loser of QF C Lomesr of QF 3
Tanuira Lt
Winner of 5F O |SF D SF 4 Winner of 5F 4
tdarian Sustenic
Loser of QF D Loser of QF 4
Shahar Micola
Lomer of 5F C Loses of 5F 3
Shahar FC F3 Li
Winner of F & Winner of F 3
Elena Li

Losar of SF 4



BEISPIEL

Anleitung:

1. Tragen Sie alle Spielernamen in die Namensfelder unter Runde 1 ein, halten Sie die

gesetzten Spieler auseinander, wie unten abgebildet.

2. Die Sieger der ersten Runde riicken auf die rechte Seite, Verlierer auf die linke.

3. Die Verlierer des Viertelfinales riicken auf den unten fiir sie markierten Platz. Die Sieger der

Viertelfinals bleiben in der gleichen Gruppe, rutschen aber ins Halbfinale.

4. Die Verlierer der Halbfinals verfahren wie oben beschrieben. Ubrigens: Die unteren

Gruppen haben auch Gewinner und Verlierer.

Alle Spieler die verlieren, haben trotzdem noch einen Platz in der Auslosung und spielen die gleiche
Anzahl an Spielen, wie alle anderen Spieler auch. Stellen Sie sicher, dass Sie den richtigen Platz fiir

sie in der Auslosung finden.

WINNER FINAL SEMIS QUARTERS ROUND 1 GUARTERS SEMIS FINAL

QF = Quarter Finai
SF = Senw Final

F = Final [eestRoana 1 on Rouna 1
QF A GF 1
Winner of OF A
Lost Round 1 | kmﬁml
SFA SF1
Winner of SF A
Jcost Rouna 1 | hw Round 1
QF B GF 2
Winnerof QF 8
‘LonRMdl on Round 1
F A F1
Winner of F A
JCost Rouna 1 | kw Round 1
jQF C QF 3
Winnerof OF C
Lost Round 1 on Round 1
SFe SF2
Winner of SF B
Jcost Round 1 | kmﬂm'
QF D QF &
Winner of QF D
‘I.os!ﬂumdl on Round 1
Ecserorora Loser of OF 1
Winner of SFC SFC SF3 Winner of SF 3
F B Loserof QF B Loser of QF 2 F2
Jcserofar ¢ Loserof QF 3
Winnerof SF D ISFD SF 4 Winnerof SF 4
Loserof QF D Loserof QF 4
Loserof SF C Loserof SF 3
FC Fa
Winnerof ¥ C

WINNER

Winner of F 2

Winnerof F 3

Loser of SFD Leserof SF 4




