
2 the WALL – Vol. 9 

„2 the WALL“ ist ein Fun-Bewerb für ambitionierte Hobby-Kletternde bei dem Spaß 
und Teamgeist im Vordergrund stehen. Während 3 Wochen gilt es, zu zweit 
möglichst viele Routen zu klettern. Dem Konzept entsprechend liegen dabei etwa 
drei Viertel dieser Qualirouten unter dem Schwierigkeitsgrad 7a (8). Zudem zählt 
neben der Höchstschwierigkeit auch die Anzahl der gekletterten Touren für den 
Einzug ins Finale.  
  
Start der Qualifikation ist Montag 6.2.2023  
  
Ende der Qualifikation (späteste Abgabe der Scorecard) ist Dienstag, 28.2.2023  
  
Finale für alle qualifizierten Teilnehmenden findet am 4.März um 16h statt.  

  
Wie kann ich teilnehmen?  
Meldet euch beim CheckIn als Zweierteam an und löst eine Scorecard. Ein Einstieg 
ist während des gesamten Qualizeitraums möglich. Nenngeld sind EUR 5,- pro 
Team.  
  

Wie funktionierts?  
Ziel jedes Teammitglieds ist es, so viele der 60 2theWALL-Routen zu klettern wie 
möglich. Die Schwierigkeiten reichen von 4c bis 8a. Um Punkte zu erhalten, müssen 
die Routen im Vorstieg (Rotpunkt) bewältigt werden.  
 
Team-Member A und B müssen nicht gleich schwierig klettern. Es geht darum, 
gemeinsam möglichst viele Punkte zu sammeln. Im Finale treten die Teilnehmenden 
dann in unterschiedlichen Schwierigkeitsgruppen an, die ihren Kletterleistungen aus 
der Qualirunde entsprechen.   
  
Darüber hinaus werden alle Kategorien wie Geschlecht oder Alter gleichrangig 
gewertet. Teilnahmeberechtigung ab 16 Jahren.  

  
Wer kommt ins Finale?  
Die zwanzig besten Teams werden zur Final-Session am 4. März eingeladen.  
Fanclubs und Zuschauer sind herzlich willkommen.  
  

Gibt es etwas zu gewinnen?  
Unter allen Finalist*innen werden spitzen Preise (Chalkbags, Shirts, Kinotickets etc.) 
verlost – dabei sein und Gas geben zahlt sich also allemal aus. Für die drei 
Gruppensieger gibt es die feinsten Geschenke unserer Sponsorpartner und das 
Gewinner-Team erwartet zusätzlich je eine Jahreskarte unserer Kletterhalle!  

  
Wie erfolgt die Auswertung?  
Alle wichtigen Infos erhaltet ihr bei der Anmeldung am CheckIn.  
Eine detailierte Modusregelung für 2theWall Vol. 9 findet sich ebenfalls hier:  

 
 
  

  



Modusregeln 

1. Wann kann ich eine Route in meine Scorecard eintragen?   
Die Begehung einer Kletterroute gilt als Rotpunkt-Begehung, wenn diese im 
Vorstieg ohne Sturz oder Rasten im Seil oder an Sicherungspunkten geklettert 
werden kann. Egal wie viele Versuche dafür insgesamt benötigt werden. Schafft ihr 
eine Route rotpunkt, könnt ihr diese in die Scorecard eintragen und erhaltet dafür 
Punkte. Eine RP-Begehung wird mit einem X in dem jeweiligen Scorecardfeld 
(Routennummer 1 bis 60) eines Teammembers (A/B) markiert.  
  
2. Für Durchstiege im 1. Versuch gibt es Bonuspunkte.   
Die Begehung einer Kletteroute gilt zusätzlich als Flash/Onsight-Begehung, wenn 
diese im ersten Versuch rotpunkt geklettert werden kann. Anmerkung: Es wurden 
nicht alle 60 Routen für die Quali neu geschraubt. Wenn ihr also eine Route im 
ersten Versuch schafft, die ihr schon zuvor geklettert seid, könnt ihr diese Begehung 
trotzdem als Flash/Onsight eintragen. Eine F/OS-Begehung wird mit einem  X  in 
dem jeweiligen Scorecardfeld (Routennummer 1 bis 60) eines Teammembers (A/B) 
markiert.  
 

 
 
              Flash/Onsight Begehung 

                           Rotpunkt Begehung 
 

Schwerste Flash/Onsight                              
Begehung von Blau  
Route 9 = 9 Bonuspunkte 

 
Schwerste Flash/Onsight    
Begehung von Rot  
Route 23 = 23 Bonuspunkte 

 
 
 
 
 
 
 
 

3. Wie werden die Scorecards ausgewertet?   
Die Einzelergebnisse der Qualifikationsrunde setzten sich aus zwei Teilen 
zusammen: 1) Den erreichten Rotpunkten und 2) der Routendichte. Die Routen sind 
ihren Schwierigkeitsgraden nach aufsteigend nummeriert: 1 ist die leichteste Route, 
60 die schwierigste. Für jede gepunktete Route erhält man die entsprechende 
Punktezahl (Route 30 = 30 Punkte usw). Für die schwierigste Flash/Onsight-Route 
erhält man die doppelten Bonuspunkte (Route 24 F/OS = 48 Punkte). Nach diesem 
Schema gibt es eine maximal zu erreichende Rotpunktezahl von 1890 Punkten. Die 
davon erreichten Punkte eines TN werden in Prozentpunkten angegeben. Diese sind 
anschließend mit den Punkten der erreichten Routendichte zum Gesamtergebnis zu 
addieren. Jene Routendichte gibt ebenfalls prozentual an, wie viele der 60 Routen 
insgesamt geklettert wurden (alle 60 Routen = 100%). Die maximale Punktezahl für 
das Gesamtergebnis eines TN wären dem entsprechend 200 Punkte (100% 
Rotpunkte + 100% Routendichte).  



  
4. Das Teamergebnis zählt.   
Die Summe der Gesamtpunkte beider Mitglieder eines Teams bildet das 
Teamergebnis und ist die Grundlage für den Einzug ins Finale (das beste erreichbare 
Teamergebnis sind 400 Punkte). Die besten 20 Teams qualifizieren sich für den 
Finaltag.   
  
5. Wie schwer muss ich im Finale klettern können?   
Da nicht alle Finalist*innen zwangsläufig in den gleichen Schwierigkeitsbereichen 
klettern können müssen, wird das Starterfeld in drei Gruppen (A, B, C) unterteilt. Als 
Grundlage für die Einteilung in die Finalgruppen wird der Mittelwert der beiden 
schwierigsten Flash/Onsight-Begehungen eines Team-Mitglieds als Referenz für die 
Gruppenzuteilung herangezogen. Im Finale müssen also nicht beide Teammitglieder 
in der gleichen Schwierigkeitsgruppe starten. Bitte tragt daher eure Begehungen 
immer in das richtige Feld ein (Pro Route gibt es je ein Feld für Member A und 
Member B).                  
  
6. Wie sieht das Finale aus?  
In der Finalrunde werden pro Schwierigkeitsgruppe fünf Routen im Session-Modus 
(Boulderwertung: Zone/Top) geklettert. Zusätzlich treten die drei fittesten 
Finalisten aus jeder Gruppe noch in einer Superfinalroute (Leadwertung: Höhe des 
letzten erreichten Griffes) gegeneinander an. Im Endergebnis gibt es so drei 
Gruppensieger (je einen pro Schwierigkeitsgruppe A/B/C) und ein 2theWALL 
Gesamtsieger-Team (Summe der erreichten Griffe beider Teammitglieder im 
Superfinale).   
Im Anschluss an das Finale, findet die Siegerehrung und Preisverleihung statt. 
 


