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Vorwort zum Regelwerk

Der Calisthenics Sport verbreitet sich seit mehreren Jahren weltweit und erreicht auch in
Osterreich immer mehr Menschen in allen Altersstufen. Seit 2014 findet einmal jahrlich
die groRte Calisthenics & Street Workout Freestyle Competition in Osterreich statt: Die
Street Workout Staatsmeisterschaften, bzw. wie sie seit 2025 offiziell genannt werden,
DIE CALISTHENICS CHAMPIONSHIPS im FREESTYLE CALISTHENICS.

Wir, das Team von Street Workout Austria, mdchten unseren Beitrag zur Professiona-
lisierung und Verbreitung des Freestyle Calisthenics Sports leisten und der Community
und dem Sport in Osterreich eine nachhaltige Plattform bieten, sowie allen Wettkampf-
athleten ein faires, objektives und vor allem kreatives Kraftemessen im Freestyle Ca-

listhenics Sport in einem professionellen Rahmen ermdglichen.

Mit diesem Wettkampfformat soll eine Grundlage fir ein zukilnftig noch attraktiveres
und durchdachtes Wettkampfsystem mit VVorqualifikationen, Gewichts- und Altersklas-
sen sowie einer wiirdigen offiziellen Osterreichischen & Internationalen Meisterschaft

geschaffen werden.

Da es sich beim Freestyle Calisthenics um eine sehr junge Sportart mit viel Entwicklungs-
potential handelt und somit auch ein Regelwerk nie in Stein gemeifelt ist,
behalten wir uns zukiinftige Anderungen und Optimierungen zu Gunsten der Athleten

Vvor.

Die folgenden Regeln und Bestimmungen gelten fir alle genannten Wertungen. Mit der
Anmeldung zu den Championships akzeptiert jeder Teilnehmer (weiters als ,,Athlet*
bezeichnet) die folgenden Regeln, einschlieRlich das Bewertungssystem. Diese Regelun-
gen wurden erstellt, um Fairness und Transparenz zu gewahrleisten und den

Freestyle-Aspekt sowie Kreativitat des Sports Calisthenics & Street Workout zu for-

dern.
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| 1 Allgemeine Wettkampfregelungen H

1.1 Allgemeines

1.1.1 Die Calisthenics Championships finden vom 20. bis 22. Juni statt. Dabei findet das
Qualifying fir alle Athleten der jeweiligen Wertungen am Freitag statt. Alle \Vorrunden
der nationalen Battles, bis inklusive Halbfinale, finden noch am Freitag statt. Die jewei-
ligen Finalrunden der nationalen Wertungen und die internationalen Battles finden ge-

meinsam am Samstag, dem 21. Juni, statt.

1.1.2 Die Calisthenics Championships bestehen aus einer Qualifikation, gefolgt von
4 getrennten K.O.- Battles:

1. Damen national

2. Herren national

3. Herren international Semi-Pro

4. Herren international Pro
1.1.3 Dabei behalt sich der Veranstalter das Recht vor, im Falle einer zu geringen Anmel-
dezahl die Wertungen zusammenzulegen, wodurch ein oder mehrere K.O.-Battles weg-
fallen konnten. Sollte dieser Fall eintreten, folgen weitere Informationen durch die Ver-

anstalter an alle Athleten direkt nach dem Ende der Anmeldefrist.

1.1.4 Im Falle von zu vielen Anmeldungen behélt sich der Veranstalter das Recht vor,

diese frithzeitig zu schlieBen. Es gilt das ,.first comes first served* Prinzip.

1.1.5 Der gesamte Wettbewerb (inklusive Qualifikation und aller Battles) wird von

5 Wettkampfrichtern (optional auch nur 3), auch Judges genannt, bewertet, wobei ein
sechster (optional ein vierter) Head-Judge fir einen reibungslosen Ablauf im Team sorgt.
Siehe Kapitel 5

1.1.6 Basierend auf dem ,,World of Barheroes*- Regelwerk werden alle Performances
basierend auf 5 Kategorien bewertet. Dabei handelt es sich um Statics, Dynamics,
Strength Dynamics, Combo und Creativity. Siehe Kapitel 6

1.1.7 Die Starthnummern werden fir die Qualifikationsrunde im Zuge der Vorbereitung

auf die Championships direkt vor Ort ausgelost.
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1.2.1 Es gibt einen Runden-Timer (kleiner TV-Screen), der sich gut ersichtlich auf der

1.2 Allgemeine Regelungen wahrend der Performance

Performanceflache befinden wird. Somit wissen alle Beteiligten (Athlet, Host, Judges

etc.) jederzeit, wie viel restliche Performancezeit dem Athleten noch Gbrigbleibt.

1.2.2 Das Verwenden von Magnesium sowie fllissiges Magnesium (Liquid Chalk) ist er-

laubt und kann jederzeit aufgetragen werden.

1.2.3 Eigenes Trainingsequipment wie z.B. Push Up Griffe, Parallettes, Ringe, Hand-

schuhe, Zusatzgewichte sind erlaubt.

1.2.4 Pro Runde darf ein vom Athleten ausgewdhlter ,,Partner auf die Performancefla-

che, um eine Partnertibung mit dem Athleten gemeinsam zu présentieren.

1.2.5 Offensive oder beleidigende Gesten, Schimpfwdrter in Richtung anderer Athle-
ten, der Judges und der Zuschauer sowie rassistische oder nationalistische Gesten sind
ausnahmslos verboten und fiihren zum Ausschluss von der Championships und kénnen

zum Teil rechtliche Folgen mitsichtragen.

1.3 Kleiderverordnung

1.3.1 Es darf mit Schuhen, barfuf3 oder mit Socken performt werden, Gymnastikpatschen,

Flip-Flops oder Sandalen sind nicht erlaubt. Auch Badesachen sind nicht verboten.

1.3.2 Fur ménnliche Athleten gilt: Lange Hosen, lockere Shorts oder Sporthosen,

T-Shirts, Tank-Tops sowie langarmlige Shirts und Pullover/Sweater sind erlaubt.

1.3.3 Fur weibliche Athleten gilt: Kurze oder lange Sporthosen oder Sportleggings,
T-Shirts, Tank-Tops sowie langarmlige Shirts und Pullover/Sweater sind erlaubt. Aufer-

dem ist das Tragen eines Sport-BHs ist fir die Damen verpflichtend!

1.3.4 Fir alle Athleten gilt: Beim Betreten der Performanceflache und Vorstellung des
Athleten muss der Oberkdrper bedeckt sein. Mit dem Start oder wéhrend der Perfor-
mance ist eine Oberbekleidung nicht verpflichtend mit Ausnahme der Damen (zumindest

ein Sport-BH muss getragen werden).
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La Teilnahmebedingungen H

2.1 Allgemein

2.1.1 Die Teilnahme an der Freestyle Calisthenics Championships ist ab dem 14. Le-
bensjahr moglich. Athleten, die das 18. Lebensjahr noch nicht erreicht haben, benétigen

fiir eine Teilnahme die Einverstandniserklarung eines Erziehungsberechtigten.

2.1.2 Jeder Athlet muss zum Zeitpunkt des Wettkampftages eine gultige Krankenver-
sicherung haben und tragt die volle Verantwortung fir seinen gesundheitlichen Zustand.
Des Weiteren haftet jeder Athlet vor-, wéhrend und nach dem Wettkampf fiir jede seiner

persdnlichen Handlungen selbst.

2.1.3 Die Teilnahme von Mitwirkenden und Funktiondren an den Championships wie
Judges, Moderatoren, Hilfskraften und anderen Personen, die sich in der Organisation vor

Ort beteiligen, ist ausgeschlossen.

2.1.4 Die Teilnahme an den Championships ist mit einer Startgebtihr verbunden, welche
folgende Leistungen wie z.B. die Organisation & Sicherheit des Events, ein Lunch-Paket,
Goodies, Wettkampfrichter, Helfer vor Ort, das Preisgeld und viele weitere groRartige
Extras beinhalten kann. Mehr dazu findest du auf der Webseite von SWA.

2.1.5 Mit dem Absenden der Anmeldung auf unserer Webseite akzeptiert der Athlet die
Zahlungsbedingungen. Die Hohe der Startgebihr wird auf der Webseite bekannt gege-
ben & muss innerhalb 14 Tagen nach erfolgter Anmeldung bezahlt werden. Erst nach

erfolgter Zahlung kann eine Teilnahme bestétigt und garantiert werden.

2.1.6 Fur die Teilnahme an den Championships ist eine Online-Anmeldung wéhrend des
Anmeldezeitraums Uber das bereitgestellte Anmeldeformular auf der Webseite von Street

Workout Austria erforderlich. Aus organisatorischen Griinden und aufgrund ortlicher Ge-

gebenheiten behélt sich der Veranstalter Street Workout Austria das Recht auf eine Teil-
nehmerobergrenze, sowie eine mogliche Zusammenlegung der Damen- und Herrenwer-
tung vor. Die Anmeldung erfordert eine Bestatigung durch das Organisationsteam per E-

Mail nach Zahlungseingang der Startgebuhr.
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2.2.1 Athleten mit oOsterreichischer Staatsbirgerschaft haben die Moglichkeit, entweder

2.2 Nationale Wertung

in der nationalen oder in der internationalen Wertung anzutreten. Diese Wahl muss bei
der Anmeldung getroffen werden und kann nachtraglich nicht mehr geéndert werden.
Athleten, die sich fur die nationale Wertung entscheiden, nehmen an der 6sterreichischen
Staatsmeisterschaft teil. Ein Wechsel der Wertung ist nach der Anmeldung nicht mehr

maoglich.

2.2.2 Fir eine Teilnahme an der Gsterreichischen Staatsmeisterschaft (nationale Wertung)
ist ein Nachweis der Staatsbirgerschaft zu erbringen. Dies muss bei der Online-Anmel-

dung geschehen.

2.3 Internationale Wertung

2.3.1 Internationale Athleten oder in Osterreich ansissige Personen ohne 6sterreichische

Nationalitat kdnnen nur in der internationalen Wertung antreten.
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Grundlagen der Qualifikation ,

3.0.1 Das Quialifying findet flr alle Athleten am Freitag, dem 20. Juni 2025, statt.

3.0.2 Alle Athleten mussen eine Qualifikationsrunde zu je 60 Sekunden absolvieren.
Diese Vorrunde dient zur ersten Einschétzung des Levels sowie zur Qualifikation fiir das
K.O.- Battle.

3.0.3 Die Qualifikationsrunde besteht aus einem Wertungsdurchgang. Der Athlet tritt al-
lein an und wird in den 5 Kategorien Statics — Dynamics — Strength Dynamics — Com-

bos und Creativity nach einem Punktesystem bewertet. Siehe Kapitel 6

3.0.4 Die Wertung fir die Qualifikationsrunde besteht aus einer Punkteskala von 0 bis 10
Punkte  pro  Kategorie bzw. 0 bis 5 Punkte bei  Creativity
(0- 0,5-1-1,5-2-2,5-3-3,5-4-4,5...) Je hoher die Punkte, desto besser ist die Leistung.

3.0.5 In der weiblichen und ménnlichen nationalen Wertung qualifizieren sich die besten
8 bzw. 16 Athleten flr das jeweilige K.O.-Battle. In der internationalen Wertung kom-
men die besten 16 Athleten in die K.O.- Phase. Diese werden nach der Qualifikations-

runde in eine internationale Semipro- und Pro- Wertung aufgeteilt.

3.0.6 Jeder Athlet hat die Mdglichkeit, eine von sich ausgewahlte Musik fiir seine Qua-
lifikationsrunde zu wahlen. Die Musik muss bis spétestens 14 Tage vor den Champions-
hips ausschlieBlich in einem géangigen MP3. oder WAYV.format in einen vom Veranstalter
vorgegebenen Ordner hochgeladen werden. Der Link zum Ordner wird nach bestéatigter
Anmeldung dem Athleten per Mail zugesendet. \Wenn der Athlet bis zum Ablauf der Frist
keine Musik einreicht, wird der DJ bekannte Musik aus einem Pool spielen. Die Musik
muss in den richtigen Ordner mit der richtigen Benennung erfolgen (Nachname_Vor-
name_Battle# Runde#).

ACHTUNG! - aus organisatorischen Grinden kénnen keine Musikwiinsche vor Ort

angenommen werden. Des Weiteren wird darauf hingewiesen, dass bei nicht lizenzfreien

Musikstiicken der Livestream in dieser Zeit stumm geschaltet werden kann.
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3.0.7 Die Athleten werden nacheinander angekiindigt und haben max. 2 Minuten Zeit,
um sich nach Aufruf ihres Namens auf die Performanceflache zu begeben. Die Runde
startet, nachdem alle Beteiligten (Athlet, DJ, Judges, Host) ein klares Zeichen gegeben

haben, dass sie bereit sind, jedoch spatestens 30 Sekunden nach dem Zeichen.

3.0.8 Die Verkindung, welche Athleten es in die K.O.- Battles geschafft haben, folgt
direkt im Anschluss. Die Rangliste und Punkte der Qualifikationsrunde werden erst nach
Beendigung der Championships fur die Athleten freigegeben, um mehr Spannung zu er-

zeugen.

3.0.9 Bei zu spatem und unentschuldigtem Erscheinen eines Athleten zu seiner Quali-
fikationsrunde, ist der Versuch als ungiltig zu werten und der Athlet scheidet aus dem
Wettkampf aus. Das Recht auf Schadensersatz bzw. Riickerstattung der Startgebihr ist

ausgeschlossen.
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mmkamgfsxstem der Battles —

4.1 Aufbau Battlebaum

4.1.1 Die Aufteilung der besten Damen und Herren aus der Qualifikation auf den jewei-

ligen Battlebaum erfolgt, um faire Bedingungen und Spannung zu schaffen,

wie auf den folgenden Grafiken ersichtlich:

BATTLEBAUM ,klein“ (8 Athleten)

- Herren international Semi-Pro & Pro sowie Damen Wertung
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4.1.2 Das Battle wird nach einem klassischen 1vsl K.O.-System ausgetragen, bei dem
der Athlet, der das Battle gewonnen hat, entsprechend im Battlebaum aufsteigt und der
Athlet, der das Battle verloren hat, ausscheidet.

4.1.3 Aus Griinden der Transparenz und der Ubersichtlichkeit fiir die Judges und Besu-
cher werden die jeweiligen zwei Athleten vor jeder Runde einer Farbe
(blau und rot) zugeordnet.

Achtel-Viertel-Halbfinale => Obere Box: blau; Untere Box: rot

Battle um Platz 3 & Finale => Linke Box: blau; Rechte Box: rot

16 TEILNEHMER

A

v

8 TEILNEHMERINNEN

Viertelfinale

Halbfinale

Viertellfinale

Viertelfinale

4.2 Aufbau Rundensystem

Ein Battle besteht immer aus zwei Performancerunden zu je 45 Sekunden:

1. Runde => Athlet A (blau): 45 Sekunden
1. Runde => Athlet B (rot): 45 Sekunden
2. Runde => Athlet A (blau): 45 Sekunden
2. Runde => Athlet B (rot): 45 Sekunden

4.1.1 Der Athlet aus der blauen Ecke erdffnet immer das jeweilige Battle und startet mit
der ersten Runde.

4.1.2 Innerhalb eines Battles gibt es zwischen den Runden keine Pause.

Beispiel: Sobald die erste Runde von Athlet A beendet ist, startet direkt darauf die erste
Runde von Athlet B.
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4.1.3 Der Athlet hat die Mdglichkeit zwischen den Runden die Matten zu verschieben
oder das Set-Up flr seine darauffolgende Runde zu verandern (z.B. Stange reinigen oder
einchalken, Parallettes verschieben etc.).

4.1.4 Nicht erlaubt sind jedoch langere Pausen zwischen den einzelnen Runden durch
z.B. das lange (verspatete) Auftragen von Magnesium/Chalk, Trinken, Essen oder der-
gleichen. Dies kann ein Athlet durchfiihren, wahrend der andere Athlet performt und er

selbst auf seine nachste Runde wartet!

4.1.5 Die Musik beginnt, nachdem alle Beteiligten (Athlet, Judges, DJ und Host) ein Kla-
res Zeichen gegeben haben, dass sie bereit sind.

4.1.6 Der Runden-Timer beginnt, wie auch bei der Qualifikationsrunde, sobald der Athlet
mit seiner Performance startet, jedoch spatestens bzw. automatisch nach einem

max. 10 Sekunden-Intro der Musik.

4.1.7 Direkt nach der letzten Runde jedes Battles wird der Sieger durch die Judges ermit-
telt. Ausgenommen davon ist das Finale, um so mehr Spannung bei der Siegerehrung zu

erzeugen. Das Finale der nationalen Wertungen finden am Samstag statt.

4.1.8 Der Host moderiert, mit den Athleten an seiner Seite, die Entscheidung der Judges
an. Dabei werden die Ergebnisse aller Kategorien enthillt. Die erreichbaren Gesamt-
punkte pro Kategorie werden auf die jeweiligen Athleten basierend auf deren Beitrag
aufgeteilt. Im Anschluss an die letzte Kategorie wird der Athlet mit der hheren Gesamt-

punktezahl als Gewinner verkiindet und zieht in die ndchste Runde weiter.

4.1.9 Jeder Athlet hat die Moglichkeit, eine von sich ausgewahlte Musik flr seine Batt-
lerunden zu wahlen. Die Musik muss bis spatestens 14 Tage vor den Championships
ausschlieBlich in einem géngigen MP3. oder WAV .format in einen vom Veranstalter vor-
gegebenen Ordner hochgeladen werden. Der Link zum Ordner wird nach bestatigter An-
meldung dem Athleten per Mail zugesendet. WWenn der Athlet bis zum Ablauf der Frist
keine Musik einreicht, wird der DJ bekannte Musik aus einem Pool spielen.
ACHTUNG! - aus organisatorischen Grinden kénnen keine Musikwiinsche vor Ort
angenommen werden. Des Weiteren wird darauf hingewiesen, dass bei nicht lizenzfreien

Musikstuicken der Livestream in dieser Zeit stumm geschaltet werden kann/muss.
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| 5 Bewertung und Judges H

5.1 Judges

5.1.1 Der Wettkampf wird von 5 renommierten Wettkamp-Judges (optional auch 3 Jud-
ges) bewertet, die in der Calisthenics-Szene bekannt sind, den Sport selbst betreiben oder
betrieben haben und/oder ausreichend Theorie- und Praxiserfahrung sowie ein entspre-
chendes Wissen besitzen. Der Veranstalter erlaubt sich, diese Judges auszuwahlen, ge-

maR den eben genannten Kriterien.

5.1.2 Den Judges ist es nicht erlaubt am Wettbewerb teilzunehmen oder den Athleten bei

ihrer Performance zu helfen bzw. sie zu unterstitzen (z.B. als Partner fiir eine Ubung).

5.1.3 Die funf Bewertungskategorien bestehen aus Statics, Dynamics,

Strength Dynamics, Combinations und Creativity.

5.1.4 Wahrend der Punktevergabe im Battle ist es den Judges nicht erlaubt miteinander

zu kommunizieren, um so eventuelle Absprachen zu verhindern.

5.1.5 Zur Sicherstellung eines fairen Ablaufs der Bewertung gibt es einen Head- Judge,
welcher garantieren soll, dass alle Wettbewerbs-Judges basierend auf diesem Regelwerk
die Championships bewerten. Das inkludiert die Kontrolle der Eintragungen in die rich-
tigen Felder beim Judging-Sheet und die Beseitigung von Unsicherheiten vor Ort. Er dient
zur Kommunikation zwischen den Wettkampf-Judges, den Hosts und falls notwendig
den Athleten.

5.1.6 Der Headjudge darf selbst keine individuellen Punkte vergeben! Er darf lediglich

darauf hinweisen, wenn etwas nicht nach Regelwerk gewertet oder eingetragen wird. An-

schlieBend muss der Fehler vom betroffenen Wettbewerbs- Judge korrigiert werden.
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5.2 Wertung Qualifikation

5.2.1 Die Wertung fir die Qualifikationsrunde besteht aus einer Punkteskala von
0 bis 10 Punkte pro Kategorie bzw. 0 bis 5 Punkte bei Creativity
(0-0,5-1-1,5-2-2,5-3-3,5-4-4,5...) Je hoher die Punkte, desto besser ist die Leistung.

5.2.2. Die Judges sind bemiiht, die Punkte der jeweiligen Kategorien verhéltnisméfig so
aneinander zu passen, dass der Athlet mit der besten bzw. schwierigsten Overall-Per-
formance auch die meisten Gesamtpunkte erzielen kann. In der Qualifikationsrunde
muss allerdings nicht der volle Umfang an Punkten von 0 bis 10 von den Judges verwen-

det werden, sollte dies nicht dazu beitragen, dass 5.2.2 erflllt werden kann.

5.2.3 Jeder Wettbewerbs- Judge bewertet alle finf Kategorien und hat so die Mdglich-
keit, in der Qualifikation eine maximale Punkteanzahl von 45 Punkten pro Athleten zu
vergeben. Somit liegt die maximal erreichbare Punktezahl in der Qualifikationsrunde bei
225 Punkten.

5.2.4 Nachdem alle Athleten ihre Qualifikationsrunde beendet haben, kénnen sich die
Judges beraten, um so alle Punkte zu summieren und die Rangliste bzw. das Ergebnis

aller Wertungen festzulegen bzw. die Punkte neu zu vergeben.

5.2.5 Die Judges durfen die Gesamtpunkte fir die Qualifikationsrunde bei Bedarf erst
dann vergeben, wenn der letzte Athlet seine Performance beendet hat. Das heif3t, nachdem
sie die Leistungen aller Athleten in der Qualifikationsrunde gesehen haben. Somit kénnen
die Punkte an das Niveau der Athleten angepasst werden, was zu einer fairen Beurteilung
aller Athleten dient.

5.2.6 Bei identischen Ergebnissen (gleiche Summe der Punkte durch zwei oder mehr Ath-

leten) mussen die Judges durch konstruktive Argumente, kollegial und demokratisch den

Gewinner bestimmen.
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5.3.1 Jeder Judge bewertet alle funf Kategorien und darf sich wahrend des Battles

5.3 Wertung im K.O.- Battle

Notizen machen.

5.3.2 Die Judges bericksichtigen die Vielfalt zwischen den Battle-Runden. Eine zu oft
wiederholte Combo und ein Ubermaiiiger Gebrauch eines Tricks in mehreren Battles

werden niedriger gewertet.

5.3.3 Wéhrend der Punktevergabe der Kategorien ist es den Judges untersagt miteinander
zu kommunizieren bzw. sich abzusprechen. Dies soll eine bestmégliche und individuelle

Wertung jedes einzelnen Athleten ermdglichen.

5.3.4 Die Wettbewerbs- Judges beurteilen die Leistung der Athleten in jeder Kategorie.
Dabei werden die Performances von beiden gesamtheitlich und zusammen betrachtet.
AnschlieBend vergibt jeder Wettbewerbs-Judge Punkte, welche die Leistungen der Ath-

leten prozentual zueinander und zur Gesamtperformance in Relation setzen.

5.3.5 Hierfiir mussen jeweils 10 Punkte auf die Kategorien Statics, Dynamics, Strength
Dynamics und Combinations sowie 5 Punkte auf die Kategorie Creativity so verteilt wer-

den, dass sich die Ergebnisse beider Athleten auf 10 bzw. 5 Punkte summieren.

Regelung 5.3.4 und 5.3.5 kénnen auf folgende Art vereinfacht werden:

Es missen in den Kategorien Statics, Dynamics, Strength Dynamics und Combinations
jeweils 10 Punkte, in Creativity 5 Punkte, zwischen den Athleten aufgeteilt werden. Dabei
sollen die vergebenen Punkte die Leistung der jeweiligen Athleten in den jeweiligen Ka-
tegorien widerspiegeln. Es mussen dabei alle Punkte anteilsgemal vergeben werden.

Zum Beispiel: Athlet blau bekommt 6 Punkte flr Statics, deshalb muss Athlet rot 4 be-

kommen.

5.3.6 Pro Kategorie und Athlet kdnnen Punkte von 0 bis 10 in 0.5-er Schritten vergeben
werden, &hnlich zur Qualifikation (Ausnahme Creativity hat nur 5 Punkte). Dabei kann
die exakte Mitte, also 5 Punkte (beziehungsweise 2.5 Punkte bei Creativity), nicht ver-
geben werden. Das garantiert, dass es zusatzlich auch immer einen Kategorie-Gewinner
gibt.
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5.3.7 Aufgrund der 5 Wettbewerbs-Judges kann jeder Athlet maximal 50 Punkte
(bzw. 25 Punkte bei Creativity) pro Kategorie erreichen. Somit summiert sich das auf
eine maximale Punktezahl von 225 Punkten, welche zwischen den Athleten aufgeteilt

werden massen.

5.3.8 Der Gewinner des Battles ist die Person, welche die meisten Punkte in Summe

erreicht hat.

5.3.9 Sollte es zu einem Punktegleichstand kommen, so gewinnt der Athlet, der auch
zeitgleich mehr Kategorien fur sich entschieden hat. Dadurch sollen Replika- Runden

verhindert werden.

Wichtig: Nicht die Menge der hergezeigten Elemente ist fiir die Punktevergabe entschei-
dend, sondern die individuelle Einschatzung der Wettkampf- Judges, basierend auf den

Vorgaben der Kategorien in Kapitel 6.

5.3.10 Die Wettkampf- Judges verteilen die individuellen Punkte direkt im Anschluss an
die 2. Runde des roten Athleten, ohne Absprachen zu halten.
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N AISTH
L 6 Kategorien und Regeln fir die Athleten ﬁ

Die hier definierten Kategorien und die Gewichtung der vorgezeigten Elemente gibt den

Judges den Rahmen, auf dem sie die Entscheidungen fiir die Punktevergabe treffen ms-

sen.

6.1 Statics (statische Elemente)

6.1.1 Ein statisches Element ist eine Haltelibung, bei der der Korper fir eine bestimmte

Zeit in einer Position gehalten wird.

6.1.2. Eine Haltetibung ist gultig, wenn sie 2 Sekunden stabil gehalten wird (ausgenom-
men internationale Pro K.O.-Battles mit 3 Sekunden) und wenn der Athlet Klar ersicht-
lich, die Halteposition nicht verandert oder dabei fallt. Es muss fir die Judges klar er-
sichtlich sein, dass der Athlet die Ubung beherrscht. Wird diese Voraussetzung nicht er-

fullt, so gilt der Move als gefailed und wird nicht gewertet!

6.1.3 Wird ein statischer Hold nach einem Strength Dynamic- Element durchgefiihrt, so
wird dieser im Judging als schwerer berticksichtigt und kann die Wertung der Statics-

Kategorie positiv beeinflussen. (Geschieht dies nicht, so entféllt Punkt 6.1.3.)

Beispiel: Eine gehaltene Planche nach dem Ausfiihren von Planche- Pushups fiihrt ten-
denziell zu einer besseren Bewertung als Planche- Pushups, die ohne Hold ausgefiihrt

werden.

6.1.4 Die Judges bewerten die Schwierigkeit der Ubung in Kombination mit der Sauber-
keit der Ausfuhrung nach eigenem Ermessen, jedoch in folgender Gewichtung:
1. Schwierigkeit und Ausfihrung
2. ,,Hold Time* — Kklar ersichtlicher Halt des Elements muss erfillt werden. Wird
ein Hold langer als notwendig gehalten, so kann das die Wertung positiv beein-
flussen.

3. Quantitat und Varietat — Abwechslung verschiedener statischer Elemente

Beispiel 1: Eine technisch 2 Sekunden lange, saubere Planche wird somit hoher bewertet

als eine 3 Sekunden lange Planche, mit schlechterer Ausfiihrung.
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Beispiel 2: Wenige technisch saubere Statics, welche die ,,Hold Time- Regel® erfiillen,

werden hoher bewertet als viele ,,zu kurze® Statics.

6.1.5 Um in dieser Kategorie Punkte zu bekommen, muss mindestens ein Statics- Ele-

ment hergezeigt werden, welches die VVorgaben von Punkt 6.1.2 erfillt.

Beispiele fur Statics: Handstand, L-Sit, Back Lever, Front Lever, Elbowlever, Human

Flag, Planche, Human Flag, V-Sit und viele weitere Skills und deren Progressionen

6.2 Dynamics (dynamische Elemente)

6.2.1 Ein dynamisches Element ist eine Bewegung, bei der der Athlet z.B. Spins oder
Flips macht, sowie auch jede Art von Bewegungen, die hauptsachlich mit Schwung und

Momentum ausgefthrt werden.

6.2.2 Die Judges bewerten die Schwierigkeit der Tricks in Kombination mit der Sauber-
keit der Ausfuihrung nach eigenem Ermessen, jedoch in folgender Gewichtung:
1. Release & Catch — Bei einem dynamischen Element wird die Stange mit beiden
Héanden losgelassen und wieder gegriffen/gefangen
2. Schwierigkeit des Elements und Varietat
3. Qualitat und Quantitat
4. Overall-Performance

6.2.3 ,,Overall Performance“— die Gesamtleistung aller dynamischen Elemente wird im-

mer beriicksichtigt, so auch Elemente die nicht Release & Catch sind.

Beispiele fir Dynamics: Spins (180, 360, 540, 720, 900), Rollen, Swing Gainer, Twist-

Flip, Frontflip, Shrimp Flip oder auch Transferspriinge mit dynamischem Movement so-

wie alle weiteren dynamischen Skills und deren Progressionen

6.2.4 Ein dynamisches Element wird als fehlgeschlagen (failed) bewertet, wenn der Ath-
let das Element nicht fangt oder mit mindestens einem Ful3 den Boden beriihrt. Fehlge-

schlagene Dynamics werden nicht gewertet!

Wichtig: Streift ein Athlet den Boden aufgrund seiner Korpergrolie, behélt dieser jedoch

volle Kontrolle Gber das weitere Geschehen, so kdnnen die Judges nach eigenem
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Ermessen das gezeigte Element als gultig anerkennen. Das gilt jedoch nur in diesem

Spezialfall.

6.2.5 Um Punkte in dieser Kategorie zu bekommen, muss mindestens einer der folgenden
Release & Catch Elemente in einer Variante gezeigt werden:
- High-Bar: Transferspriinge / Barhopping / Muscle-Up 360 / Swing 360 / Swing
540/ Alley Oop / Geinger / Shrimp-Flip / Frisbee / Frontflip Regrab
- P-Bars: Transferspriinge / Barhopping / Muscle-Up 360 & vergleichbare Spins
am Barren Frontflip Regrab / Backflip Regrab

6.2.6 Betrifft nur die K.O. Battles: Transferspriinge und Barhopping-Elemente dirfen

mit maximal 2,5 Punkten bewertet werden, sofern in den Battles der andere Athlet ein

Muscle-Up 360 oder ein anspruchsvolleres Element erfolgreich ausgefihrt hat.

Achtung: Die folgenden 2 Regeln 6.2.5 und 6.2.6 betreffen nur die K.O.- Battles der

nationalen und internationalen Manner- Wertung!

6.3 Strength Dynamics (kraft-dynamische Elemente)

6.3.1 Ein Strength Dynamic Element ist eine dynamische Bewegung, die vom Athleten

mit Krafteinsatz anstatt mithilfe von Schwung oder Momentum ausgefihrt wird.

6.3.2 Die Judges bewerten die Schwierigkeit des Tricks in Kombination mit der Sauber-
keit der Ausfuhrung nach eigenem Ermessen, jedoch in folgender Gewichtung:

1. Schwierigkeit und Ausfihrung

1. Quantitat und Varietat (Menge & Abwechslung)

6.3.3 Ein Strength Dynamic Move gilt als fehlgeschlagen (failed), wenn der Athlet seine
Kraft verliert und er nicht die volle Bewegung bzw. Ubung ausfiinren kann. Elemente,

die als fehlgeschlagen bewertet werden, werden nicht in der Bewertung berticksichtigt.

Zum Beispiel: Der Athlet schafft es nicht, sich bei einem Handstand Push Up wieder voll
hochzudriicken oder verliert dabei die Kontrolle und fallt um.
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6.3.4 Um Punkte in dieser Kategorie zu bekommen, muss mindestens ein Strength Dy-

namic Element gezeigt werden.

Beispiele fur Strength Dynamics: Handstand-Press, Slow Muscle Up, Pull-over, Free-
style Pull Up, Hefesto, Planche Push Up, Handstand Push Up, Front und Back Lever Pull

Up, One Arm Pull up und viele weitere Skills und deren Progressionen

6.4 Combinations (kombinierte Elemente)

6.4.1 Kombinationen sind eine Mischung aus statischen, dynamischen und/oder kraft-
dynamischen Elementen ohne lange Pausen und ohne Unterbrechungen. Hier steht die
Abwechslung verschiedener Skills und Kategorien im Vordergrund und wird dement-
sprechend auch hoher bewertet, als wenn verschiedene Elemente derselben Kategorie

kombiniert werden.

6.4.2 Wurde ein Static-, Dynamics und/oder ein Strength Dynamics- Element zuvor als
fehlgeschlagen bewertet, so fuhrt das zu einer Combo- Unterbrechung. Dies wird von
den Judges hier bei der Punktevergabe berticksichtigt.

6.4.3 In dieser Kategorie bewerten die Judges nach eigenem Ermessen wie der Athlet die
verschiedenen Bewegungen und Kategorien kombiniert. Dabei wird die Lange der
Combo, der Flow (flieRende Bewegungstibergénge), die Schwierigkeit der Elemente und
die Vielfalt berticksichtigt. Combinations, in denen die verschiedenen Kategorien flie-

Rend ineinander tbergehen, werden dabei am héchsten bewertet.

6.4.4 Ganze oder langere Kombinationen wirken sich in den Kategorien Combo und Cre-
ativity nachteilig aus, wenn sie exakt identisch sind und mehrfach oder wiederholt im

Wettkampfverlauf gezeigt werden.

6.4.5 Um in dieser Kategorie Punkte zu bekommen, missen mindestens 3 zusammenhén-
gende Elemente hintereinander und ohne Unterbrechungen in jeder Runde gezeigt

werden.

Combo Beispiel 1: L-sit — Press / Push to Handstand — Handstand- Pushup negative -

Elbowlever

Combo Beispiel 2: Planche — Planche Press — Giant — 360 — Frontlever
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6.5.1. In dieser Kategorie bewerten die Judges den eigenen Stil, die Ausdrucksstarke

6.5 Creativity (stylisch kreativ- Elemente)

der Performance, die eigene Kreativitat, den Mut und den Einsatz der vorhandenen lo-

kalen Moglichkeiten (Musik, Equipment etc...).

Folgende Ubungen, Bewegungen und dessen Ausfiihrung werden als kreativ betrachtet:

6.5.1.1 Ein seltener und/oder neuer Trick oder ungewdhnliche Skill-Kombination werden

gezeigt. (Uniqueness)

6.5.1.2 Der Athlet zeigt Mut, indem er ungewohnliche Elemente oder Kombinationen
zeigt, bei denen das Risiko einer Combo- Unterbrechung erhoht ist. (Guts)

Wichtig: Fahrléassiges Verhalten wird negativ bewertet, wenn die eigene oder die Ge-
sundheit anderer Personen damit willentlich aufs Spiel gesetzt wird!!

6.5.1.3. Der Athlet stimmt seine Performance zur Musik ab. Dabei wird gezielt im Takt
zur Musik performt und nicht nur auf eine aufféllige Stelle gewartet, wo die Performance

anschlieRend startet. (Music-fit)

6.5.1.4 Der Athlet nutzt viele Teile der gesamten Performanceflaiche bzw. des

Equipments und/oder nutzt diese auf kreative Weise. (Setup-Use)

6.5.1.5 Das Einbinden von Objekten in die Performance.

6.5.1.6 Seltene oder einzigartige Varianten von bekannten Skills werden performt.

Beispiele fir die Kategorie Creativity sind:
- Neuer / einzigartiger Dynamic Move (Uniqueness)
- Technisch schwierige Combos, die Mut erfordern, sie live zu performen (Guts)
- Bardances (Music-fit)
- Flussige, pausenlose Ubergange von den Einzelgeraten innerhalb einer Combo
(Setup-Use)
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6.5.2 Es werden Kombinationen von anderen Sportarten mit Calisthenics gezeigt, wie

Breaking, Gymnastik, Tricking oder Parkour.

Beispiel: Flick-Flack zu Planche (kreative Kombination => daher Creativity Punkte)

Nicht gewertet jedoch werden Tricks aus den oben genannten Sportarten, wenn sie ein-
zeln bzw. nicht in Kombination mit typischen Calisthenics Elementen ausgefiihrt werden

wie z.B. Backflip am Boden aus dem Stand.

6.5.3 Elemente, die ofters exakt wiederholt werden, werden von den Wettkampf- Judges
als weniger kreativ bewertet, was sich somit nicht in der Punktevergabe widerspiegeln

wird.

6.5.4 Kreative Elemente, welche in den letzten Jahren vermehrt performt wurden, wer-
den auch nicht berticksichtigt, wenn sie wiederholt werden. Das soll die Innovation und

die Eigeninitiative fordern.

Die folgenden Beispiele geben diese wieder:
- Aus einer Flasche trinken wahrend eines Skills
- Ein Buch Lesen wéahrend eines Skills

- Gewicht umhéngen, wahrend ein Static Element performt wird

6.5.5 Die Judges bewerten anhand der oben genannten Kriterien die Runden der Athleten

und verteilen nach eigenem Ermessen die Punkte nach eigenem Ermessen.
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ﬁilllﬂlll%%
| L Allgemeine Richtlinien H

7.0.1 Vor dem Wettbewerb miissen alle Judges mit den Regeln des Wettbewerbs vertraut

sein und ihre Zustimmung zu den Regelungen mit ihrer Unterschrift bestatigen. Der
Head- Judge soll dies auch wahrend des Geschehens gewahrleisten.

7.0.2 Wahrend des gesamten Wettkampfverlaufes (Qualifikation und K.O. Battles)
durfen sich auf der Performanceflache ausnahmslos nur der jeweilige Athlet, DJ, Host,
Judges und SWA Staff-Team Mitglieder sowie Helfer aufhalten.

7.0.3 Die Athleten mussen sich kurz vor ihrem Antritt zur Qualifikations- und/oder
Battlerunde im Athletenbereich einfinden. Auch dort diirfen sich nur wie bei Punkt 7.0.2
aufgezahlte, berechtigte Personen aufhalten.

7.1 Allgemeine Richtlinien fur die Qualifikation

7.1.1 Zeigt ein Athlet wahrend seiner Performance keine statische, dynamische, kraft-
dynamische, kombinierten oder kreative Elemente, kann die Runde von den Judges in der

jeweiligen Kategorie mit 0 Kategorie-Punkten bewertet werden.

7.1.2 Jeder Wettbewerbs- Judges kann die Hochstpunktezahl von 10 Punkten pro Kate-
gorie vergeben, wenn der Athlet die der Kategorie zugehérige Bewegung sauber ausfihrt
und der Athlet seine Runde ohne Fehler durchfiihrt bzw. nicht unterbricht (z.B. durch
das Loslassen der Stange oder einen Fail).

7.1.3 Die Judges durfen die Gesamtpunkte fir die Qualifikationsrunde bei Bedarf erst
dann vergeben, wenn der letzte Athlet seine Performance beendet hat. Das heil3t, nach-
dem sie die Leistungen aller Athleten in der Qualifikationsrunde gesehen haben. Somit
kdnnen die Punkte an das Niveau der Athleten angepasst werden, was zu einer fairen

Beurteilung aller Athleten dient.
7.1.4 Bei identischen Ergebnissen (gleiche Summe der Punkte durch zwei oder mehr Ath-
leten) mussen die Wettbewerbs- Judges durch konstruktive Argumente, kollegial und

demokratisch den Gewinner bestimmen.

24/29



7.1.5 Die von den Wettbewerbs- Judges vergebenen Punkte miissen nach der Zusammen-

stellung und Beendigung der Championships veroffentlicht werden.

7.2 Allgemeine Richtlinien fur das Battle

7.2.1 Zeigen beide Athleten die vorgegebenen Elemente derselben Kategorie nicht, so
miussen die Judges dennoch eine Entscheidung treffen. Diese basiert auf den anderen Ele-
menten und der gezeigten ,,Overall-Performance* des Battles. Dabei darf die Punktedif-

ferenz zwischen den Athleten in dieser Kategorie nicht mehr als 3 Punkte betragen.

Zum Beispiel: Beide Athleten zeigen keine Release & Catch- Elemente; Athlet rot macht
jedoch eine Rollen- Combo mit einem Flyaway als Abgang, wahrend Athlet blau keine
Schwungelemente herzeigt. Somit sollte die Entscheidung zu Gunsten des Athleten rot
fallen, da dieser mehr Elemente hergezeigt hat, welche der Dynamics Kategorie entspre-

chen. Dabei darf das Ergebnis maximal 3,5 zu 6,5 Punkten ausfallen.

7.2.2 Jeder Judge bekommt vor dem Wettkampf ein Judge-Sheet mit allen notwendigen
Anforderungen, um die Beurteilung zu erleichtern. Zusétzlich wird ihnen ein digitales
Dokument bereitgestellt, in dem sie ihre Punktevergabe durchfiihren missen.

Diese werden nach dem Wettbewerb verdffentlicht, sodass jeder Wettkampfbeteiligte

bei Bedarf darauf zurtickgreifen kann.
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ﬁ-illlﬂlllﬁ
L ﬁ Platzermittlung und Preise 1

Preisgelder werden an die Erstplatzierten der folgenden Kategorien vergeben:

« Nationale Damenwertung (nur Athletinnen mit Osterr. Staatsbirgerschaft)
« Nationale Herrenwertung (nur Athleten mit 6sterr. Staatsbiirgerschaft)

e Internationale Herrenwertung (Pro)

Alle drei Erstplatzierten jeder Wertung erhalten Pokale sowie Sachpreise von den
Sponsoren. Zusétzlich erhalt jeder Athlet, unabhangig von der erreichten Platzierung, ein
exklusives Goodie-Bag sowie eine SWA-Medaille als Anerkennung fir die Teilnahme
am Wettbewerb. Dies gilt auch fiir alle Athleten, die in friiheren Runden ausgeschieden

sind.

8.1 Sieger der nationalen Wertung

Der jeweils erst- und zweitplatzierte Athlet in der nationalen Damen- und Herrenwer-
tung wird als ,,Osterreichischer Staatsmeister bzw. Osterreichischer Vizestaatsmeis-

ter im Freestyle Calisthenics* gekurt.

8.2 Sieger der internationalen Wertung

In der internationalen Herrenwertung gibt es zwei separate Klassen:
e Semi-Pro
e Pro
Die jeweiligen Erstplatzierten werden als ,,Int. Calisthenics Champion Semi-Pro* bzw.

,Int. Calisthenics Champion Pro* ausgezeichnet.
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| 9 Sonstige Bestimmungen ﬁ

9.1 Verwarnung und Disqualifikation

Jeder Athlet, der aufgrund seines schlechten Verhaltens am Wettkampfort oder in unmit-
telbarer Néhe der Veranstaltungsstétte den Sport in Misskredit bringt, wird offiziell von
der Wettkampfleitung verwarnt. Setzt er sein schlechtes Benehmen fort, kann die Wett-
kampfleitung bzw. der Veranstalter den Teilnehmer vom Wettkampf ausschlieRen und
der Veranstaltungsstétte verweisen. Der Veranstalter ist auBerdem bevollmachtigt, einen
Athleten nicht nur offiziell zu verwarnen, sondern ihn sofort vom Wettkampf auszu-

schlieen, wenn das Fehlverhalten schwer genug wiegt.

9.2 Beschwerden und Einspruch

Falls ein Athlet das Urteil der Judges anfechten mdchte, so hat dieser, und zwar nur der
betroffene Athlet, maximal bis zum Beginn der néchsten Runde Zeit sich beim Head-
Judge zu melden.

Die Beschwerde wird nur ernst genommen, wenn der Athlet konkrete Hinweise / Be-
weise dafur hat, dass gegen das Regelwerk verstof3en wurde und er somit benachteiligt
behandelt wurde. Es werden keine Foto- oder Videobeweise von AulRenstehenden (z. B.
Zuschauer, Begleitpersonen oder andere nicht offiziell am Wettkampf beteiligte Perso-
nen) angenommen.

Sollte sich die Anschuldigung als relevant dauRern, so kommuniziert der Head- Judge das
mit den Hosts und den Wettkampf- Judges. Diese haben anschliefend 2 Minuten Zeit,
ihren Entschluss zu erdrtern, welcher vom Head- Judge an den Athleten weiterkommu-
niziert wird, bevor der Wettkampf weitergeht. Dadurch kdnnen sich die eigentlichen
Wettbewerbs- Judges weiter auf den Wettbewerb konzentrieren, wodurch es zu keiner

Zeitverzogerung kommen soll.

Es werden keine Replikas durchgefiihrt so lange kein absichtlicher und unfairer Re-

gelbruch von den Judges vollzogen wurde, um einen Athleten zu bevorzugen!
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Die Teilnahme am Wettkampf erfolgt in eigener Verantwortung und auf eigene Gefahr.

9.3 Medizinische Richtlinien

Fr Verletzungen, in Folge einer Ubungsausfiihrung, tbernimmt der Verband SWA und
der Veranstalter keine Haftung. Die gesundheitlich uneingeschréankte Konstitution ist VVo-

raussetzung fur die Teilnahme.

Die Sorgfaltspflicht hierfur tragt der Athlet. Wenn sich ein Athlet wahrend des Aufwar-
mens oder des Wettkampfes verletzt oder Anzeichen zeigt, dass seine Gesundheit beein-
trachtigt und das Wohlbefinden des Athleten ernsthaft in Gefahr ist, hat die Wettkampf-
leitung nach einem Gesprach mit dem Betroffenen und nach angemessener Beratung mit
den Judges das Recht, den Athleten vom Wettkampf auszuschlieRen. Nach einer einstim-
migen Entscheidung der Wettkampfleitung und der Judges ist der Betroffene tber die
getroffene Entscheidung zu informieren. Die Entscheidung ist endgltig und es gibt kein

Berufungsorgan dagegen.

9.4 Anti- Doping Richtlinien

Der Verband Street Workout Austria spricht sich im Zusammenhang mit der Teilnahme
von Athleten an Freestyle Calisthenics Wettkampfveranstaltungen, aber auch im Allge-
meinen, eindeutig gegen Doping im Sport gemdR den aktuellen Richtlinien der World
Anti-Doping Agency (WADA) aus. Bei Verdacht behélt sich der Veranstalter das Recht
vor, einen Dopingtest gemaR der internationalen

Vorschriften und Anforderungen der Welt-Anti-Doping-Agentur (WADA) durchfiihren
zu lassen. Sollte ein Ergebnis des Anti-Doping-Test positiv sein, wird der betroffene Ath-
let von der Teilnahme an den Calisthenics Championships in Osterreich, sowie der

WSWCF World Championship flr einen Zeitraum von zwei 2 Jahren gesperrt.

Wichtig: Auch gewisse Medikamente und Drogen wie Marihuana stehen auf der
Doping- Liste!
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’ 10 Bestatigung ﬂ

Dieses Regelwerk und Wettkampfbestimmungen treten mit Veroffentlichung in Kraft

und haben Gultigkeit bis zur Anderung.

Genehmigt durch den Vorstand von STREET WORKOUT AUSTRIA

) j% L

Florian SCHACHNER Marvin SCHUPPE Pft’rick Kreutzer
(Prasident SWA) (Organisator) (Head-Judge)

Wien / Karnten 18.03.2025
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