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Schwierigkeit
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Bemerkung

Eine Mannschaft muss an einer Route innerhalb einer be-
stimmten Zeit möglichst viele Armbänder (oder Band-
schlingen) in die vorgegebenen Expressschlingen einhän-
gen. Je nach erreichter Höhe gibt es pro eingehängter
Schlinge Punkte.
Top-Rope-Route mit ans Kletterniveau der Starter ange-
messener Schwierigkeit. Mit zunehmender Höhe steigt die
Schwierigkeit.
2., 4. und 6. Zwischensicherung der Route (markieren!)
gelten als Einhängepunkte. Armbänder (Schlingen) her-
richten. Für jede Mannschaft eine andere Farbe.

Kletterer muss die Route im Auf-/Abstieg klettern. Beim
Abklettern ist kein Absprung erlaubt (letzten Griff be-
stimmen, der berührt werden muss)!

4-5 

Ab ca. 12 Jahren

Pro Gruppe 5 Minuten

Top Rope; zwei Normalkarabiner versetzt einhängen. Auf
korrektes Einhängen achten. Kletterer darf erst losklettern,
wenn beide Karabiner ordnungsgemäß eingehängt sind.
2. Express: 5 Punkte; 4. Express: 10 Punkte; 6. Express
15 Punkte pro eingehängter/m Schlinge/Armband.
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Die Schwierigkeit besteht darin, je nach Kletterkönnen die
richtige Expressschlinge zum Einhängen auszusuchen.
Mannschaft muss sich absprechen.
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