5> Korge rippuv
Vadistleja alustab paku tagant
ja liigub rippuvaid elemente
kasutades takistuse 16puni.
Elemente vbib haarata ainult
kaega.
Kandekonstruktsioonist, ka
elemendi riputusvahendist,
haarata ei tohi. Takistus on
sooritatud kui voistleja
puudutab kaega I6pukella.
Stardipaku ja |6pukella vahel
maad puudutada ei tohi. Pildil
ei ole kdik kasutuses olevad
elemendid.

Lubatud on mitu katset. Uut
katset tuleb alustada
takistuse algusest olenemata
sellest kui kaugele eelmisel
katsel jouti.

6 Torumees

tagant. Uletab takistuse vaid
musta varvi torust haarates.
Voib kasutada kasi ja jalgu.
Konstruktsioonist haarata ei
tohi. Takistus on uletatud kui
voistleja uletab [6pupaku.
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kettagol
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Vdistleja alustab stardipaku

Talatants

Vaistleja alustab joone
tagant voi stardiplatvormilt.
Plangul rippuvas asendis
liigub kuni Uletab |6pujoone.
Jalgade kasutamine on
lubatud.

Enne I16pukella/joont maad
puudutada ei tohi (juhuslik
puude, millest kasu ei saa ei
lahe arvesse).

Lubatud on mitu katset. Uut
katset tuleb alustada
takistuse algusest
olenemata sellest kui
kaugele eelmisel katsel
jouti.

Toru 1

Ifi tiiala

kettagolfi korv
valgustuspost
puhkekoht
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Peg-board 9

Vdistleja haarab kinni
(alumisest joonest all
pool olevatest) pulkadest
ja laseb end rippu.
Pulkadel rippudes tostab
voistleja pulki méoda
latti Glespoole kuni
mdlemad pulgad on Ule
Ulemise joone. Seejarel
laskub tuldud teed
tagasi.

Jalgadega umber palgi
haaramine on lubatud.
Ei pea kasutama koiki
palgis olevaid avasid.
Takistus on sooritatud
kui mdlemad pulgad on
avades allpool alumist
joont.

Soorituse ajal voistleja
jalad maad puudutada ei
tohi. Lubatud on mitu
katset. Uut katset tuleb
alustada takistuse
algusest olenemata
sellest kui kaugele
eelmisel katsel jouti.
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Kérgushupe

Zip-line
Voistleja kerib pooli nii, et
trossil olev rullik jduab
temani. Voistleja haarab 2
kaega rulliku kuljes rippuvast
kaepidemest, tdstab jalad
Ohku ja laseb mooda trossi
ule tiigi. Vaistleja valjub tiigist
kohast kus tross kaldale
jéuab.

Kui vdistleja laseb
kaepidemest lahti enne kui
kaldani jduab, siis ta
vabastab trosside aluse ala.
Ning suundub kaldale
trosside kdrvalt. Nii, et trossilt
suure hooga laskuvatele ette
ei jaa.

Soovi korral on véimalik
kasutada ohutusvesti.

Seinamagi

| Liigu edasi hoides kinni
|| erinevatest rippumise
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rippumine

vahenditest nii, et maad ei
puuduta.

1. Alustada tuleb esimese
piirde tagant/pealt.

2. Maapinda ei tohi
puudutada.

3. Tellingust raami ei tohi
kasutada toetuseks vai
haaramiseks.

4. Jalgu vdib kasutada kui on
elemente millel saab
kasutada. Kdis, horisontaalne
toru, robngas jmt.

5. Kettidest ei tohi haarata.

6. Lopus tuleb kaega
puudutada kella.

7. Lubatud on mitu katset. Uut
katset tuleb alustada takistuse
algusest olenemata sellest kui
kaugele eelmisel katsel jouti.
8. Pilt on illustratiivne.
Elemendid ei pruugi olla
samad mis pildil.

Kett 19

Voistleja ei tohi stardipaku ja
I6pukella vahel maad
puudutada. Takistuse
Uletamisel tohib ainult katega
ketist haarata.

Lubatud on mitu katset. Uut
katset tuleb alustada takistuse
algusest olenemata sellest kui
kaugele eelmisel katsel jouti.



