Punktesammeln Zum Thema: Kletterwettspiele

Punktesammeln
Spielbeschrei— Eine Mannschaft muss an einer Route innerhalb einer be-
bung stimmten Zeit moglichst viele Armbidnder (oder Band-

schlingen) in die vorgegebenen Expressschlingen einhin-
gen. Je nach erreichter Héhe gibt es pro eingehingter
Schlinge Punkte.

Wandstruktur ~ Top-Rope-Route mit ans Kletterniveau der Starter ange-
messener Schwierigkeit. Mit zunehmender Héhe steigt die

Schwierigkeit.
Vorbereitung /2., 4. und 6. Zwischensicherung der Route (matkieren!)
Hilfsmittel gelten als Einhingepunkte. Armbinder (Schlingen) het-

richten. Fur jede Mannschaft eine andere Farbe.

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

Teilnehmerzahl 4-5

Teilnehmeralter Ab ca. 12 Jahren

Koénnenstand
Zeit Pro Gruppe 5 Minuten
Sicherung Top Rope; zwei Normalkarabiner versetzt einhdngen. Auf

korrektes Einhingen achten. Kletterer darf erst losklettern,
wenn beide Karabiner ordnungsgemald eingehingt sind.

Punkteschliissel 2. Express: 5 Punkte; 4. Express: 10 Punkte; 6. Express
15 Punkte pro eingehineter/m Schlinge/Armband.

SpaBfaktor 6

(1-10)

Schwierigkeit kognitiv emotional sozial kondit. technisch taktisch
[o] - [+++] + + + ++ + +++
Bemerkung Die Schwierigkeit besteht darin, je nach Kletterkénnen die

richtige Expressschlinge zum Finhidngen auszusuchen.
Mannschaft muss sich absprechen.



