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El uniforme del arbitro estara compuesto por:

* Chaqueta azul marino

Pantaldon Gris

Camisa Blanca

Corbata azul

Zapatillas blancas



La protecciones que tiene que llevar un competidor son:

* Casco.

* Protector Bucal.

* Peto.

* Protector de antebrazos.
* Guantes.

e Coquilla.

* Espinilleras.

* Patucos electronicos.



e Cuando se realiza cuenta de proteccion se parara el tiempo.

e Cuando se pide asistencia medica, el Kyeshi comenzara una vez llegue el
medico al tapiz.

e Cuando el arbitro marca Kalyo ,se parara el tiempo.

* Los Gam-jeom se marcaran rapidamente una vez los senale el arbitro.



ART.3 Area de Competicidn

1. El Area de Combate ha de tener una superficie plana sin
obstaculo alguno, y ha de estar cubierta con una superficie
elastica antideslizante. El Area de Combate puede estar
instalada en una plataforma de una altura de 0,6-1m desde la
base, si fuera necesario. La parte externa de la Linea Limite ha
de estar inclinada con una pendiente de menos de 30 grados,
parala seguridad de los competidores. Una de las siguientes
formas puede ser usada para el Area de Combate.



Art.3.1.1- Forma cuadrada

El Area de Competicion estd formada por un Area de Combate y un Area de
Seguridad. El Area de Combate cuadrada ha de ser 8mx8m. Rodeando el Area
de Combate, aproximadamente equidistante en todos los lados, estara el
Area de Seguridad. El tamafio del Area de Competicidn (que incluye el Area
de Combate y el Area de Seguridad) ha de ser de no menos de 10mx10m y no
mas de 12mx12m. Si el Area de Competicion esta en una plataforma, el Area
de Seguridad puede ser incrementada lo necesario para asegurar la seguridad
de los competidores. El Area de Combate y el Area de Seguridad han de ser
de colores distintos, como se especifica en el Manual Técnico para
competiciones relevantes.



Art.3.1.2- Forma octogonal

El Area de Competicién est4 formada por un Area de

Combate y un Area

de Seguridad. El Area de Competicién ha de ser cuadrada y el
tamaino ha de ser de no menos de 10mx10m y no mas de
12mx12m. En el centro del Area de Competicién ha de estar el
Area de Combate de forma octogonal. El Area de Combate ha de
medir aproximadamente 8m de diametro, y cada lado del
octogono ha de tener una longitud de aproximadamente 3,3m.
Entre la linea externa del Area de Competicién y la linea limite del
Area de Combate es el Area de Seguridad. El Area de Combate y el
Area de Seguridad han de ser de colores distintos.
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Art. 4.- Los
competidores

Los atletas con ortodoncia que deban llevar un bucal especial para
ortodoncia, debera remitir carta de su dentista en la que certifique que
es seguro para el atleta competir con dicho bucal

EN CASO DE LLEVAR ORTODONCIA DOBLE ARRIBAY ABAJO, LOS
COMPETIDORES PODRAN LLEVAR 2 BUCALES SIMPLES
SEPARADOS ARRIBAY ABAJO.

EN CATEGORIA CADETE NO ES OBLIGATORIO EL USO DEL
PROTECTOR BUCAL .(AUNQUE LLEVEN ORTODONCIA)

El inspector puede solicitar la aprobacion del médico oficial en el caso
de taping excesivo. Los competidores tienen que quitarse el taping en
el pesaje general para comprobar si hubiera alguna herida abierta,
corte o hemorragia. LADIRECTRIZ ES 2 VUELTAS Y NO RIGIDO



Art.7-Duracion del combate

1.La duracion del combate sera de tres asaltos de dos minutos cada uno,
con un descanso de 1 minuto entre asaltos. En el caso de empate al finalizar
el tercer asalto, un cuarto asalto de 1 minuto tendra lugar como asalto de
Punto de Oro, tras un descanso de 1 minuto al finalizar el tercer asalto.

1.1.En el sistema a mejor de 3 asaltos, |la duracion del combate sera de 3
asaltos de 2 minutos con un descanso delminuto entre asaltos.

2. La duracion de cada combate puede ser ajustada a:3 asaltos de 1
minutos, 3 asaltos de 1,30 minutos o 2 asaltos de 2 minutos bajo la decision
del delegado técnico para el campeonato.



Art.9- Pesaje

Para cadetes y junior:
se deben pesar con ropa interior (+100gr)

Si un competidor hace trampas durante el pesaje sera
DESCALIFICADOQ tras consulta del delegado técnico al oficial del
pesaje

Pesaje aleatorio (Random):

eentre 2 horas y 30 min antes

«Todos los participantes deben acudir

*Se selecciona por sorteo especificado en la circular
*Solo se permite un pesaje

«Tolerancia maxima del 5% por encima



Art.10.-Procedimiento del combate

1.Llamada a los competidores: El nombre de los competidores ha de ser
anunciado por la Mesa de Llamada de Atletas tres veces comenzado 30
minutos antes del comienzo previsto para el combate. Si un competidor no
se presenta en la Mesa de Llamada a continuacion de la tercera llamada, el
competidor ha de ser descalificado, y su descalificacion ha de ser
anunciada.

2.Inspeccion de cuerpo, uniforme y equipacion :

Tras haber sido llamados, los competidores han de someterse a |la
inspeccion de cuerpo, uniforme y equipacion en la mesa de inspeccion
designada por los inspectores designados por la WTF, y el competidor no
puede mostrar signo alguno de hostilidad, y no puede llevar materiales que
puedan causar dano al otro competidor.



Art.10.-Procedimiento del
combate

3. Entrada al Area de Competicion: Tras la inspeccion,el competidor
debera ir al area del Coach con un entrenador y un médico de equipo o
fisioterapeuta (si tiene).

4.Procedimiento antes del Comienzo y tras el Final del Combate.

4.1. Antes del inicio del combate, el arbitro central llamara “Chong,
Hong”. Ambos competidores entraran en el Area de Combate con sus
cascos firmemente sujetos bajo el brazo izquierdo. Cuando alguno
de los competidores no se presente o se presente sin estar
completamente equipado, incluyendo todo el equipo protector,
uniforme, etc., en el area del Coach en el momento que el arbitro
llama “Chong, Hong”, ha de ser reportado como abandono del
combate y el arbitro declarara al oponente como ganador.



4.2. Los competidores se colocaran uno frente a otro y realizaran el saludo a la

orden del arbitro de “Cha-ryeot” (atencion) y “Kyeong-rye” (saludo). El saludo se

realizara desde la posiciéon natural de “Cha-ryeot” doblando el tronco en un angulo
de mas de 30 grados con la cabeza inclinada en un angulo de mas de 45 grados.

Tras el saludo, los competidores han de ponerse el casco.

4.2.1. El arbitro comenzara el combate ordenando “Joom-bi” (preparados)

y “Shi-jak” (comenzar).

4.2.2. El combate en cada asalto comenzara con la declaracion de “Shi-jak”™ por
parte del arbitro.

4.2 3. El combate en cada asalto acabara con la declaracion de “Keu-man” (parar)
por parte del arbitro. Incluso si el arbitro no ha dicho “Keu-man” el combate
habra acabado cuando el tiempo en el reloj del combate termine.

4.2.4. El arbitro puede interrumpir el combate declarando “Kal-yeo” (separar)

y continuarlo con la orden “Kye-sok” (continuar). Cuando el arbitro declara
“Kal yeo” el cronometrador ha de detener el tiempo inmediatamente,
cuando el arbitro declara “Kye-sok” el cronometrador ha de reiniciar
inmediatamente el tiempo del combate.

4.2.5. Despues del final del ultimo asalto, el arbitro declarara ganador
levantando su propia mano del lado del ganador.

42 51.En el sistema al mejor de tres (3), el arbitro declarara el ganador

del asalto respectivo.

4.2.6. Retirada de los competidores.




Art.11.-Tecnicas y Zonas
permitidas

1. Técnicas permitidas

1. Técnicas de puio: Técnica de pufo directa usando los nudillos del puio
fuertemente cerrado.
2. Técnica de pie: Técnicas realizadas usando cualquier parte del pie por

debajo del hueso del tobillo.
2. Areas permitidas

1.Tronco: Ataques con el pufio y el pie en las areas cubiertas por el protector de
tronco son permitidos. Sin embargo, estos ataques no han de ser realizados

a la columna vertebral
2. Cabeza: El area sobre la clavicula. Sélo estan permitidas las técnicas de

pie.



(guia del arbitraje)

Debera puntuarse los punos potentes y claros.

Se valoran: potencia, precision, BRAZO ESTIRADO

Para puntuar los ataques a la cabeza, sera suficiente el simple
contacto para que el punto suba al marcador



Art.12.- Puntos Validos

Los puntos validos son como siguen:

-1 punto por un ataque de puno valido al peto.

-2 puntos por un ataque de pie valido al peto.

-3 puntos por un ataque valido a la cabeza.

-4 puntos cuando es patada con giro al peto(2 PSS+2JUEZ).
-6 Puntos cuando es patada de giro a la cabeza (3 PSS+3JUEZ).
-1 punto por cada “Gam-jeom” dado al oponente.



Art 12.5.-Invalidacion d I

Cuando un competidor puntua usando actos prohibidos:

5.1. En el caso de que se produzca la falta, y después el punto,
se penaliza con gamjeom y se invalidan los puntos

5.2. Sin embargo, si primero se consiguen los puntos y después se
comete la falta, los puntos se quedan y se penaliza el gamjeom.

PRIMERO SE PENALIZARA EL GAMJEON, Y DESPUES SE INVALIDARA EL PUNTO.



Art.13.-Puntuaciony
Publicacion

1. El registro de puntos validos ha de ser determinado primeramente usando el
sistema de puntuacion electronico instalado en el PSS. Los puntos otorgados por
tecnicas de puno y puntos adicionales por técnicas de giro han de ser registrados por
los jueces usando los dispositivos manuales de puntuacién. Si no se usa el PSS
(Sistema de proteccion y puntuacion), toda la puntuacion ha de ser determinada por
los jueces usando dispositivos manuales de puntuacion.

2.Si el PSS para la cabeza no se usa con el PSS para el tronco, la puntuacion para
las técnicas de patada en la cabeza han de ser registradas por los jueces mediante el
uso de los dispositivos manuales de puntuacion.



Art.13.-Puntuaciony
Publicacion

* Bajo el sistema de tres jueces de esquina, dos 0 mas jueces se
necesitaran para confirmar el punto valido

 Bajo el sistema de dos jueces de esquina, dos jueces se
necesitaran para confirmar el punto valido.

 Bajo el sistema de un juez de esquina ,un juez se necesitara
para confirmar el punto valido.

*Si un arbitro percibe que un competidor es derribado por un
golpe a la cabeza, y por ello empieza a contar, pero el
ataque no ha sido puntuado por el PSS o los jueces, €l
arbitro debe solicitar IVR para tomar |la decision de otorgar
0 no los puntos tras |la cuenta



Art.14.-Actos Prohibidos y Penalizaciones

Las penalizaciones han de ser declaradas por el arbitro.

2. Los actos prohibidos que se describen en el articulo 14 han de ser
penalizados con “Gam-jeom” (deduccion) por el arbitro.

3. Un “Gam-jeom” se contara como un punto adicional para el oponente.



Art 14.-Actos Prohibid Penalizaci

Los siguientes actos han de ser clasificados como actos prohibidos ,y ser sancionados
como Gam-jeom:

1.Cruzar la linea limite.
2.Caerse.
3.Evitar o retrasar el combate.
4.Agarrar o empujar al oponente.
5.Los siguientes actos deberan ser considerados actos prohibidos:
a)Levantar la pierna para bloquear.
b)Golpear la pierna del oponente para impedir el ataque.
c)Intencionalidad de golpear por debajo de la cintura.
d)Levantar la pierna por encima de la cintura para golpear en el aire 4 o mas veces.
e)Levantar |la pierna o golpear en el aire por mas de 3 segundos para evitar
potenciales movimiento de ataque del contrario.



Art 14.-Actos Prohibid Penalizaci

6. Atacar por debajo de la cadera.
7. Atacar al oponente después de Kalyo.
8. Golpear la cabeza del oponente con la mano.
9. Dar cabezazo o atacar con la rodilla.
10. Atacar al oponente caido.
11. Ataque al peto PSS con el lateral o parte inferior del pie en posicion
de clinch.
12. Ataque al PSS por detras de la cabeza en posicion de clinch.
13. Mala conducta por parte del competidor o entrenador:

a) No cumplir con la orden o decision del arbitro.

b) Comportamiento de protesta inapropiado a las decisiones del
arbitro.

c) Intentos inapropiados de perturbar o influir en el resultado del
combate.

d) Provocar o insultar al competidor o entrenador contrario.

e) Medico no acreditado u otros oficiales del equipo que se encuentran
sentados en la posicion del medico.

f) Cualquier otra falta grave o conducta antideportiva de un competidor
o entrenador.



Para poder adaptarse a las nuevas normas, se ha incrementado a 5
los gamjeon. Los asaltos no deberian terminar por 5 gamjeon, a no ser
que realmente sean merecidos

Cuando en un asalto se han alcanzado 4 gamjeon por los dos
competidores, el arbitro central sélo podra dar 1 gamjeon, ya que este
gamjeon terminara el asalto (5-5 no es posible)



Sistema tradicional:
1. En el caso de que el ganador no pueda ser decidido después de los tres asaltos,

un cuarto asalto de un minuto tendra lugar.

2. En caso de que un combate avance hasta el cuarto asalto, todos los resultados
obtenidos durante los tres primeros asaltos seran obviados.

3.  El primer competidor que marque dos o0 mas puntos, o aquel cuyo oponente recibe
dos Gam jeom en el asalto de punto de oro sera declarado ganador.

En el sistema de “mejor a 3 asaltos”, no existe punto de oro, ya que el
vencedor del combate sera el que haya conseguido ganar 2 asaltos

23/09/2023



Forma de actuar en caso de “Woo-Se-Girok”

5.En el sistema al mejor de tres asaltos (3), SIEMPRE TIENE QUE HABER UN
GANADOR DE ASALTO.

En caso de empate en el correspondiente asalto, el ganador del asalto se
decidira por superioridad, basado en los siguientes criterios:

1.El que haya conseguido mas puntos por patadas giratorias en el asalto.
2.El que haya conseguido técnicas de mayor valor.
3.El que haya conseguido mayor numero de impactos.

Si los criterios anteriores permanecen iguales, el arbitro central y los jueces de
esquina deberan decidir la superioridad basado en el tercer asalto.

a.En el caso de 1 juez ,debera decidirse por el juez,el arbitro central y el Juez de
Video Replay.

b.En caso de 2 jueces, debera decidirse por los 2 jueces y el arbitro central.

c.En caso de 3 jueces, debera decidirse por los 3 jueces, excluyendo al arbitro
central.



SISTEMA “Al Mejor de 3 Asaltos ”

En el caso de que haya 12 de puntos de diferencia en el asalto entre los
competidores, el arbitro parara el combate y declarara el vencedor del asalto.

No sera aplicable en Semifinales y Finales de la categoria Senior



Articulo.15.- Punto de Oro

5. En el sistema al mejor de tres asaltos (3), SIEMPRE TIENE QUE HABER
UN GANADOR DE ASALTO.

Una vez finalizado el asalto, el arbitro central declarara “Kuman”, y hara el
gesto de descanso para enviar a los competidores con sus coaches en
cualquier lugar del tapiz. A continuacion, se dirigira al centro del tapiz para
hacer el gesto de ganador de ronda
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Ganar por Interrupcion del Combate por parte del Arbitro (RSC)
Ganar por puntuacion final (PTF)

Ganar por diferencia de puntos (PTG)

Ganar por Punto de Oro (GDP)

Ganar por superioridad (SUP)

Ganar por abandono (WDR)

Ganar por descalificacion (DSQ)

Ganar por penalizaciones por parte del Arbitro (PUN).

Ganar por descalificacion por conducta antideportiva. (DQB)



VIDEO
REPLAY

En caso de que haya alguna objecion a una decision arbitral durante el combate,
el coach puede solicitar al arbitro la revision inmediata de |la accion en el Video
Replay .

Cuando un coach solicita el IVR, el arbitro central se aproximara al coach para
preguntar la razon de la solicitud. NO seran admisibles reclamaciones sobre
ningun punto conseguido con el pie o el puio en el peto ni con el pie en el peto
y casco electronico. En caso de que no se use casco electronico, el coach podra
solicitar IVR por patadas en la cabeza. La solicitud de IVR esta limitada
solamente a una accion ocurrida en los cinco (5) segundos anteriores a la
solicitud del coach. Una vez que el coach levanta la tarjeta azul o roja para
solicitar IVR, se considerara que el coach ha usado el recurso asignado bajo
cualquier circunstancia salvo que una reunioén arbitral satisfaga al coach.

HABRA UNA CUOTA POR COMBATE.



MI COMPETIDOR OPONEN

- El Gam- Jeom ha sido invalidado pero no han afiadido ~ Afiadir Gam-jeom al oponente [
los puntos.

-Invalidacion de cualquier Gam~Jeom & ariadir puntos.

- Afiadir puntos que han subido al marcador antes del Laer o
Gam-jeom. -Cruzar la linea limite
- Puntos técnicos {giro). Atacar despues de Kalyeo

Atacar al oponente caido
- Incorrectaidentificacion del competidor

en el ataque de pufio. - Invalidacion de puntos técnicos.
- Diferente "timming” de los jueces en el purio. - Invalidacion de puntos relacionado$i¢or
- Boton equivocado de los jueces al dar el puno. Gam-ieom
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