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ARTIGO 1 
Propósito 

 
O propósito das Regras de Competição é o de regular plena e imparcialmente todos 

os assuntos referentes às competições, promovidas ou organizadas pela Federação 
Portuguesa de Taekwondo, por Associações Nacionais membros da Federação ou por 
Clubes inscritos nessas Associações, garantindo a aplicação estandardizada das regras. 
 
 
INTERPRETAÇÃO 
O objectivo do Artigo 1 é o de garantir a estandardização de todas as competições de 
Taekwondo pelo mundo fora. Qualquer competição que não respeite os princípios 
fundamentais destas regras não pode ser reconhecida como Taekwondo de competição. 
 
 
 
 
 

ARTIGO 2 
Aplicação 

 
 As regras de competição serão aplicadas em todas as competições promovidas e/ou 
organizadas pela FPT, pelas Associações ou Clubes Federados. 
 No entanto, uma Associação membro que deseje modificar qualquer ponto das 
regras de competição, pode fazê-lo se obtiver autorização para tal junto da FPT. 
 
 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Obter Aprovação: qualquer organização que deseje efectuar alterações em algum ponto das 
regras existentes deve submeter à FPT o conteúdo da alteração desejada, juntamente com 
as razões para a mesma. A aprovação de quaisquer alterações nestas regras deve ser 
recebida na FPT um mês antes da referida competição.  
 
 
EXPLICAÇÃO 2 
1) Alteração de categorias de peso, 2) Aumento ou diminuição do n.º de árbitros, 3) 
Alteração das posições do Inspeccionador, Médico Oficial, etc., e 4) Duração dos 
combates, etc. são elementos que devem ser incluídos na categoria de assuntos que podem 
ser modificados depois de obtida a provação da FPT. No entanto, assuntos como Pontos 
Válidos, Avisos e Deduções e Área de Competição não podem ser alterados em nenhuma 
circunstância. 
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ARTIGO 3 

Área de Competição 
 
 
 

 A área de combate deve medir 10 metros por 10 metros, segundo o sistema métrico 
decimal, e deve ser uma superfície lisa e sem obstáculos. 
 A área de competição deverá  ser coberta com um tatami. 
 Caso seja necessário, a área de competição poderá ser instalada sobre uma 
plataforma cuja altura máxima seja de 50 a 60 cm. Neste caso, a parte externa da linha 
limite deverá ser inclinada com um desnível, de no máximo 30 graus, de forma a garantir a 
segurança dos competidores. 
 
 
 
 
1. Demarcação da área de combate 
 

1. A área de 10m X 10m, chama-se Área de Combate. A linha marginal da área de 
competição chamar-se-á Linha Limite. 
A linha limite em frente da mesa do controlador será a nº 1. No sentido do relógio 
virão as linhas 2, 3 e 4. 
 

 
2. Indicação das posições 
 

1. Posição do Árbitro – A posição do Árbitro será marcada a uma distância de 1,5 m 
para trás, a partir do ponto central da área de combate em direcção à 3ª linha limite 
e chama-se Marca do Árbitro . 

 
 
2. Posição dos Juízes – A posição do Juiz n.º 1 deve ser marcada 50 cm para fora do 

canto formado pelas 1ª e 2ª linhas limite, olhando para o centro da área de combate. 
A posição do Juiz n.º 2 deve ser marcada 50 cm para fora do canto formado pelas 2ª 
e 3ª linhas limite, olhando para o centro da área de combate. A posição do Juiz n.º 3 
deve ser marcada 50 cm para fora do canto formado pelas 3ª e 4ª linhas limite, 
olhando para o centro da área de combate. A posição do Juiz nº 4 deve ser marcada 
50 cm para fora do canto formado pelas 4ª e 1ª linhas limite, olhando para o centro 
da área de combate. 

 
 
3. Posição do Controlador – A posição do Controlador deve ser marcada num ponto   

2m para trás do centro da linha limite 1 e 2m para a esquerda na direcção do canto 
formado pela linha limite 1 e 2.. 
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4. Posição do Médico Oficial – A posição do Médico Oficial da competição será 
marcada num local  4m para o lado direito do Controlador. 

 
5. Posição dos Competidores – A posição dos Competidores será marcada num ponto 

1m à direita e à esquerda a partir do ponto central da área de combate. Do lado 
direito estará a marca do competidor azul, que ficará a olhar para a linha limite 4 e 
do lado esquerdo estará a marca do competidor vermelho, que ficará a olhar para a 
linha limite 2. 

 
6. Posição dos Treinadores – A posição dos Treinadores deve ser marcada num ponto 

a 1m de distância do centro da linha limite para fora, de cada lado dos 
competidores. 

 
 
7. Posição para a Mesa de Inspecção – A posição para a Mesa de Inspecção deverá ser 

marcada perto da entrada da área de competição, para a inspecção das protecções 
dos competidores. 

 
 
 
 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Tatami: O grau de elasticidade do tatami deve ser aprovado pela FPT antes do início da 
competição. 
 
 
EXPLICAÇÃO 2 
Medidas da área de competição: A área de combate terá 10m x 10m, e dever-se-á reservar 
uma área adicional de 1 a 2m de largura a toda a volta como medida de segurança, pelo 
que cada área de competição terá uma superfície de 12x12m ou 14x14m. 
 
 
EXPLICAÇÃO 3  
A plataforma da competição deve ser construída de acordo com o seguinte diagrama 1. 
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   Diagrama 2: Área de competição 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
I-Área de Competição   1-Marca do Árbitro 
II-Área de Combate   2-Marca dos Juízes 
III-Linha Limite    3-Marca do Controlador 
III-1 1ªlinha limite   4-Marca do Médico Oficial 
     5-1 Marca do Competidor Azul 
     5-2 Marca do Competidor Vermelho 
     5-3Marca do Treinador Azul 
     5-4 Marca do Treinador Vermelho 
    
 
* 2ª, 3ª e 4ª Linha Limite no sentido Horário 
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EXPLICAÇÃO 4 
Cor: A cor do tatami deve evitar reflexos, susceptíveis de perturbar a vista do competidor 
ou do público. O tipo de cor deve ser combinado com as protecções do competidor, 
uniforme e superfície de competição. 
 
 
EXPLICAÇÃO 5 
Mesa de Inspecção: Na mesa de inspecção, o inspeccionador verifica se todos os materiais 
usados pelo competidor são aprovados pela FPT e servem adequadamente ao competidor. 
No caso de serem considerados desapropriados, o competidor não deve ser autorizado a 
entrar na área de competição. 
 
 
GUIA PARA O ÁRBITRO 1 
O Árbitro deve ter uma completa compreensão das dimensões da área de combate, 
utilizando esta na sua totalidade e evitando interrupções desnecessárias do combate. 
 
GUIA PARA O ÁRBITRO 2  
Linha Limite: Quando um pé (ou ambos) do competidor passar para fora da linha limite, o 
Árbitro deve declarar imediatamente “Kal-yeo” e atribuir a esse atleta um “Kyong-go”. No 
caso de um ou mais pés, de ambos os atletas, terem atravessado a linha, o Árbitro deve 
atribuir “Kyong-go” a ambos os competidores. 
 
 
 
 
 
 
 

ARTIGO 4 
Os competidores 

 
1. Requisitos dos competidores 
 

1. Só poderão representar equipas nacionais, competidores nacionais, de acordo com o 
Regulamento das Selecções Nacionais em vigor. 

2. Só poderão representar uma Associação membros de pleno direito da mesma. 
3. Os competidores devem possuir a graduação mínima de: 

·  6º kup para provas nacionais 
·  8º kup para outras provas 

 
O Escalão Júnior compreende competidores com idades de 14 a 17 anos de acordo com o 
ano de realização do campeonato em causa. 
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2. Uniforme dos competidores 
1. Os competidores devem usar o uniforme de Taekwondo (dobok) e as protecções  

reconhecidas pela FPT. 
2. Os competidores devem ter colocado o protector peitoral, capacete, coquilha, 

protecções de antebraço, protector de dentes, luvas e caneleiras antes de entrarem 
na área de competição. A coquilha, protecções de antebraço e caneleiras devem ser 
colocadas por baixo do dobok. O uso de quaisquer outros objectos na cabeça não é 
permitido. O protector de dentes será branco ou transparente. A obrigatoriedade de 
usar o protector de dentes poderá ser levantada se o médico afirmar que o mesmo 
causa lesão a esse competidor. 

 
 
3. Controlo Médico 

1. O uso ou administração de drogas ou substâncias químicas descritas na legislação 
anti-dopagem do Comité Olímpico Internacional é proibido. 

2. Poderá ser efectuado, em qualquer prova, um controlo médico para averiguar se 
algum competidor cometeu infracções a esta norma e qualquer atleta que se negue a 
submeter ao controlo de dopagem é automaticamente desclassificado e a sua 
classificação deverá ser transferida ao competidor que esteja classificado atrás de 
si. 

3. O Comité da Organização deverá ser responsável pelos preparativos necessários 
para levar a cabo o controlo médico. 

 
 
 
INTERPRETAÇÃO 1 
A idade limite para os Campeonatos Mundiais de Juniores é baseada no ano, e não na data, 
em que os campeonatos são realizados, que deve ser entre 14 e 17 anos de idade. 
Por exemplo, se o campeonato se realizar em 9 de Setembro de 2006, os competidores 
nascidos entre 1 de Janeiro de 1989 e 31 de Dezembro de 1992 são potenciais 
participantes. 
 
 
INTERPRETAÇÃO 2  
A qualificação como competidor significa que deve cumprir cumulativamente as 3 
condições referidas no ponto n.º 1 do presente Artigo. 
 
 
 
 
 
EXPLICAÇÃO 
Ser competidor nacional: significa ter a nacionalidade portuguesa à data da inscrição na 
competição. A nacionalidade verifica-se pelo Bilhete de Identidade ou pelo Passaporte. No 
caso de dupla nacionalidade, o competidor elegerá qual a que quer representar.  
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ARTIGO 5 
Categorias de peso 

 
 

1. Os pesos estão divididos em: Masculinos e Femininos. 
Cada divisão tem dois escalões: Sénior e Júnior. 
 

2. Categorias de peso no escalão sénior: 
 

��������	 �������
�	 ���
��
���	 ���
�
���	
Fin Mini mosca Menos 54 kg Menos 47 kg 
Fly Mosca De 54 kg a 58 kg De 47 kg a 51 kg 

Bantam Galo De 58 kg a 62 kg De 51 kg a 55 kg 
Feather Pluma De 62 kg a 67 kg De 55 kg a 59 kg 
Light Ligeiro De 67 kg a 72 kg De 59 kg a 63 kg 

Welter Super ligeiro De 72 kg a 78 kg De 63 kg a 67 kg 
Midle Médio De 78 kg a 84 kg De 67 kg a 72 kg 
Heavy Pesado Mais de 84 kg Mais de 72 kg 

 
 
 
 
3. Categorias de peso para os Jogos Olímpicos: 
 

���
��
���	 ���
�
���	
Menos de 58 kg Menos de 49 kg 
De 58 kg a 68 kg De 49 kg a 57 kg 
De 68 kg a 80 kg De 57 kg a 67 kg 

Mais de 80 kg Mais de 67 kg 
 
 
 
4. Categorias de peso no escalão júnior: 

 
��������	 �������
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Fin Mini mosca Menos 45 kg Menos 42 kg 
Fly Mosca De 45 kg a 48 kg De 42 kg a 44 kg 

Bantam Galo De 48 kg a 51 kg De 44 kg a 46 kg 
Feather Pluma De 51 kg a 55 kg De 46 kg a 49 kg 
Light Ligeiro De 55 kg a 59 kg De 49 kg a 52 kg 

Welter Super ligeiro De 59 kg a 63 kg De 52 kg a 55 kg 
Light midle Meio médio De 63 kg a 68 kg De 55 kg a 59 kg 

Midle Médio De 68 kg a 73 kg De 59 kg a 63 kg 
Light heavy Meio pesado De 73 a 78 kg De 63 kg a 68 kg 

Heavy Pesado Mais de 78 kg Mais de 68 kg 
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INTERPRETAÇÃO  
 
1. Um torneio de Taekwondo é uma competição que é decidida, dentro das regras, por 

contacto físico directo e fortes colisões entre os competidores. Com o objectivo de 
reduzir o impacto da desigualdade em distintos factores entre os competidores e 
garantir a segurança, proporcionado a igualdade de condições para a troca de técnica, 
foi estabelecido o sistema de divisões de peso. 

 
2. A separação de homens e mulheres em divisões diferentes, combatendo homens com 

homens e mulheres com mulheres é uma regra fundamental. 
 
3. As categorias de peso para os Jogos Olímpicos são decididas em conjunto com o 

Comité Olímpico Internacional. 
 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Menos de: um peso na categoria menos de 54 kg é considerado para leitura até 54,009 kg. 
Se a leitura feita for de 54,01 kg, já é considerado como pertencente à categoria seguinte. 
 
 
EXPLICAÇÃO 2 
Mais de: um peso na categoria mais de 84 kg, é considerado se a leitura for de 84,00 kg, 
sendo 83,99 kg considerado insuficiente. 
 
 
 
 

ARTIGO 6 
 

Classificação e métodos de competição 
 
 

1. As competições dividem-se da seguinte forma: 
 

1. A competição individual desenrola-se entre competidores da mesma categoria de 
peso, pertencentes aos mesmos escalão e divisão. Quando se considerar necessário 
podem-se combinar categorias de peso próximas para criar uma única classificação. 
Nenhum competidor poderá actuar em mais de uma categoria na mesma prova. 

 
2. Competição por equipas – Sistemas de competição 

 
·  5 (cinco) competidores usando as seguintes categorias de peso: 

 
���
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Menos de 54 kg Menos de 47 kg 
De 54 kg a 63 kg De 47 kg a 54 kg 
De 63 kg a 72 kg De 54 kg a 61 kg 
De 72 kg a 82 kg De 61kg a 68 kg 

Mais de 82 kg Mais de 68 kg 
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·   8 (oito) competidores usando categorias de peso. 
 

·  4 (quatro) competidores usando categorias de peso agrupadas (agrupamento de oito 
categorias de peso em quatro, juntando as duas que se encontram mais próximas). 

 
 
2. Os sistemas de competição dividem-se em 
 

·  Torneio 
·  Liga 

 
 
3. A competição Olímpica de Taekwondo deve ser conduzida no sistema de Torneio. 
 
 
4. Em todas as competições aprovadas pela FPT, cada categoria de peso, em todos os 

escalões, deve ter pelo menos 3 (três) competidores, ou seja, com menos de 3 (três) 
participantes numa categoria de peso, os resultados dessa categoria não podem ser 
reconhecidos como resultados oficiais. 

 
 
 
INTERPRETAÇÃO 
1. No sistema de torneio a competição é fundamentada em bases individuais. No entanto, 

a classificação por equipas pode ser determinada somando os resultados individuais de 
cada competidor, calculando o resultado global de acordo com o sistema geral de 
pontuação. 

 
       Sistema geral de pontuação: 
 
       A pontuação das equipas deve ser baseada nas seguintes normas: 

-Um ponto por cada competidor que entre na área de competição, após ser apurado                     
 nas pesagens. 
 -Um ponto por cada vitória (vitória por isenção de combate incluída). 
 -7 (sete) pontos por primeiro lugar 
 -3 (três) pontos por segundo lugar 
 -1 (um) ponto por cada terceiro lugar (dois) 
  
        Em caso de mais de uma equipa acabar empatada, o vencedor será decidido por:  
  1º-Maior número de primeiros, segundos e terceiros lugares, por esta ordem. 
 2º-Maior número de atletas participantes. 
 3º-Mais pontos nas categorias mais pesadas. 
 
2. No sistema de competição por equipas, os resultados de cada competição são 

determinados pelo desempenho da equipa. 
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EXPLICAÇÃO 1 
Agrupamento das categorias de peso: o método e os nomes das categorias agrupadas são os 
seguintes, 
 
 

�
�
���	 ���
������	
Mini mosca – Mosca Mosca consolidada 

Galo – Pluma Pluma consolidada 
Ligeiro – Super ligeiro Super ligeiro consolidada 

Médio – Pesado Pesado consolidada 
 
 
 
EXPLICAÇÃO 2 
Equipa de oito competidores: de acordo com a competição de oito pesos, a equipa 
vencedora é aquela que conseguir somar cinco ou mais vitórias. No caso em que a 
competição não se possa decidir devido a empate a quatro combates para cada equipa, cada 
uma delas deverá nomear um representante para fazer o combate de desempate. Neste 
modo de competição, um competidor não pode ser substituído por outro. 
 
 
INTERPRETAÇÃO 
No caso anterior, se uma equipa consegue obter a vitória antes de se terem realizado todos 
os embates, os combates restantes, em princípio, devem também ser realizados. Se a 
equipa derrotada desejar não efectuar os combates restantes, é-lhe atribuído o resultado 
final de perdedor por desclassificação, sem considerar os combates ganhos. 
 
 
 
 
 

ARTIGO 7 
 

Duração dos combates 
 
 

A duração será: 
 
1. Escalão sénior e júnior 
Os combates terão  3 (três) assaltos, com 2 (dois) minutos de duração cada e 1 (um) minuto 
de intervalo entre cada assalto. 
 
2. No caso de haver empate no final do 3º assalto, proceder-se-á a um 4º assalto com a 
duração de 2 minutos, após uma pausa de um minuto. Esse quarto assalto será no sistema 
de morte súbita, ou seja assim que um atleta marcar um ponto este assalto terminará. 
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ARTIGO 8 
Sorteio 

 
1. O sorteio deve realizar-se com a antecedência mínima de um dia da competição, em 

presença  dos organizadores da prova e dos delegados das Associações participantes, 
salvo em situações justificadas ou que impossibilitem a presença da maioria dos 
representantes. O sorteio deve ser efectuado partindo do peso Mini mosca para cima, 
sendo os competidores previamente colocados numa lista disposta em ordem 
alfabética. 

 
2. Os responsáveis pelo sorteio, nomeados para o efeito pela organização da prova  
deverão, em decisões a tomar relativamente ao acto, decidir pelas equipas cujo o delegado 
não esteja presente. 
 
3. A ordem do sorteio pode ser alterada de acordo com as decisões tomadas na reunião de  
chefes de equipa. 
 
 
 
 
 

ARTIGO 9 
Pesagens 

 
1. A pesagem dos competidores deve ser realizada no dia da competição e deve terminar 
 uma hora antes do início da mesma. (Nas provas oficiais da WTF, a pesagem é feita na 
véspera do dia da competição). 
 
2. Os competidores devem pesar-se em roupa interior. No entanto, caso o deseje, o 

competidor pode pesar-se despido.  
 
3. A pesagem deve ser realizada apenas uma vez, no entanto será concedida uma nova 

oportunidade, dentro dos limites de tempo para a pesagem oficial, aos competidores 
cujos pesos na primeira pesagem não tenham sido aprovados. 

 
4. Para  evitar  desclassificações   durante   a   pesagem   oficial,   deve-se   possibilitar  a 

realização de uma pesagem prévia, numa balança igual à oficial, no local da 
competição ou em local a combinar. 

 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Os competidores no dia da competição: consideram-se como aqueles competidores 
inscritos para a competição em causa, e reconhecidos como tal pela organização da prova. 
A hora das pesagens deve ser previamente decidida e anunciada no regulamento da 
competição. As pesagens deverão estar completas, sem excepção, uma hora antes do início 
da competição. 
Nas provas da WTF os atletas serão pesados na véspera de competirem em hora a informar 
na reunião de delegados. 
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EXPLICAÇÃO 2 
Um local diferente para as pesagens deve ser providenciado para as competidoras 
femininas. 
 
EXPLICAÇÃO 3 
Desclassificação durante as pesagens: quando um competidor é desclassificado nas 
pesagens, o seu ponto por participação não pode ser contabilizado para a pontuação da 
equipa. 
 
Tempo limite para a pesagem: 
Se um atleta não passar na primeira pesagem, este terá direito a uma segunda pesagem 
dentro de um limite máximo de 15 (quinze) minutos, independentemente do horário 
marcado para o final das pesagens. 
 
EXPLICAÇÃO 4 
Uma balança igual à oficial: a balança de pesagem livre deve ser igualmente calibrada 
como as oficiais e estes factos devem ser verificados antes da competição pelo comité 
organizador. 
 
 

ARTIGO 10 
Trâmites dos combates 

 
1. Chamada dos competidores 
O nome dos competidores deve ser anunciado três vezes, começando três minutos antes do 
início programado do combate em causa. 
Os competidores que não compareçam na área de competição no prazo de um minuto 
depois da última chamada consideram-se desclassificados. 
 
2. Inspecção física e dos uniformes dos competidores 
Depois de terem sido chamados, os competidores deverão submeter-se à inspecção física e 
dos uniformes, na mesa de inspecção designada, pelo inspeccionador nomeado pela FPT. 
Os competidores não devem mostrar-se hostis nem levar objectos que possam por em 
causa a integridade física do outro competidor. 
 
3. Entrada na área de competição 
Depois de inspeccionados, os competidores devem dirigir-se para a zona de espera com um 
treinador. 
 
4. Inicio e final do combate 
O combate, em cada assalto, inicia-se com a declaração de “shi-jak” (começar) por parte 
do árbitro e termina com a declaração de “keu-man” (terminar) pelo mesmo. Contudo o 
combate é considerado como acabado assim que o tempo designado tiver terminado, 
mesmo que o árbitro ainda não tenha dito “keu-man”. 
 
5. Procedimento antes do inicio e depois do final de cada combate 

1. Os competidores devem voltar-se um para o outro e trocar uma saudação à ordem 
de “cha-ryeot” (atenção), “kyeong-rye” (saudação). A saudação de ser feita partindo de 
uma posição natural de “cha-ryeot”, inclinando o corpo para frente num ângulo de 30 
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graus e a cabeça num ângulo de 45 graus, mantendo os punhos fechados ao lado das 
pernas. 
2. O árbitro começará o combate com a ordem de “joon-bi” (preparados) seguido de  
“shi-jak” (começar). 
3. Depois   do   final   do   último   assalto,  os  competidores  ficarão  de  pé  nos  seus 
respectivos sítios, um em frente ao outro e trocarão uma saudação à voz do árbitro de 
“cha-ryeot”, “kyeong-rye”. Em seguida deverão aguardar no seu local a decisão de 
vitória. 
4. O árbitro  declarará  o  vencedor  levantando  o  seu  braço  do lado do vencedor do 
 combate. 
5. Saída dos competidores. 

 
6. Procedimentos de combate em competições por equipas 

1. As equipas  devem  alinhar  em  coluna  em  frente  à  1ª  linha  limite e proceder  
do mesmo modo que no ponto 5, à ordem do árbitro. 
2. Em seguida, ambos  devem  sair da área de competição e esperar (cada atleta) pela  
sua vez de competir, no local destinado a esse fim. 
3. No  final  dos  combates as equipas devem alinhar novamente em coluna, voltadas  
uma para a outra. 
4. O  árbitro  declarará vencedora uma das equipas, levantando o seu próprio braço do 
 lado da equipa vencedora. 
 
 

 
 

ARTIGO 11 
Zonas e técnicas permitidas 

 
1. Técnicas permitidas 
 

1. Técnicas de punho: técnica de ataque utilizando os nós dos dedos indicador e 
médio, estando o punho fechado.  
2. Técnica de pé: técnica de ataque utilizando as partes do pé abaixo do tornozelo. 

 
 
 
2. Zonas permitidas 
 

1. Tronco –  Serão permitidos ataques de punho e pé a toda a área protegida pelo 
colete. No entanto, não poderão permitir-se ataques à zona da espinha. 

2. Cara – Em toda a zona da cabeça excluindo a parte de trás da mesma, são 
permitidas técnicas de ataque com os pés. 

 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Técnicas de punho: na terminologia original coreana de técnicas, o termo “pa-run-ju-mok” 
pode ser interpretado como um punho correctamente fechado. Por isso, golpear com os nós 
dos dedos indicador e médio com o punho correctamente fechado é permitido, sem 
considerar o ângulo, trajectória ou colocação do ataque. 
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EXPLICAÇÃO 2 
Técnicas de pé: quaisquer ataques usando a parte do pé para baixo do tornozelo são legais, 
por outro lado, quaisquer outras usando a parte da perna acima do tornozelo, ou seja, parte 
da canela ou joelho, etc., não são permitidas.  
 
EXPLICAÇÃO 3 
Tronco: como representa a figura seguinte, a área entre o acrómio e o osso ilíaco é a área 
de ataque legal. A área de ataque legal é marcada na competição actual, pela área do corpo 
coberta pelo colete. De acordo com a categoria de peso e tipo de corpo do competidor o 
tamanho do colete usado deve ser estritamente examinado pelos inspeccionadores. 
 
 
EXPLICAÇÃO 4 
Cara: como representa a seguinte figura, esta zona é a parte da cabeça, da linha vertical de 
ambas as orelhas para a frente. Esta zona inclui a garganta por cima das clavículas. 
 
 
 

 
 
 
 
 

ARTIGO 12 
Pontos válidos 

 
1. Área de pontuação legal 
 

1. Parte média do corpo: A zona permitida coberta pelo colete 
2. Cara: Toda a zona permitida da cabeça 
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2. Serão atribuídos pontos quando as técnicas permitidas forem executadas correctamente 
e com força sobre as áreas de pontuação legal.  
 
3. As técnicas válidas serão consideradas da seguinte forma: 
 

1 (um) ponto por ataque no tronco 
2 (dois) pontos por ataque na cara 
1 (um) ponto adicional no caso de o árbitro iniciar uma contagem  

 
4. A pontuação final será a soma da pontuação dos três assaltos. 
 
5. Invalidação de pontos: Quando um competidor marca um ponto com a ajuda de um 

acto proibido, esse ponto deve ser anulado e a respectiva falta deve ser marcada. 
 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Área de pontuação legal: 
 Tronco: Toda a zona da protecção, com a excepção da zona da espinha  
            Cara: a mesma das partes permitidas da cara. 
 
EXPLICAÇÃO 2 
Exactidão: significa a correcta execução de uma técnica de ataque legal com contacto 
completo dentro dos limites de uma área de ataque legal. 
 
EXPLICAÇÃO 3 
Potência: 
-Usando coletes electrónicos: 
A força de impacto é medida pelo sensor electrónico de acordo com o nível de força em 
que cada ponto é marcado e de acordo com a categoria de peso e sexo. 
-Usando coletes não equipados electronicamente: 
Demonstra-se potência suficiente quando o corpo do competidor é contundentemente 
movimentado pelo impacto do golpe. 
 
GUIA PARA O ÁRBITRO 

Critérios para a declaração de “Kye-soo” 
Quando um competidor é derrubado (“knock down”), o Árbitro deve em primeiro lugar 
verificar a condição deste e então iniciar a contagem. Quando o Árbitro inicia a contagem 
(esta deve continuar sempre pelo menos até aos 8). Depois de contar o Árbitro dirá ao 
controlador para adicionar mais um ponto válido ao atleta atacante. 
 
Critério para considerar um atleta derrubado ( “Knock down” (Ver artigo 17)) 
 
1. Quando se usam coletes não equipados electronicamente, os pontos válidos serão 
marcados imediatamente por cada juiz, utilizando um pulsados electrónico ou uma folha de 
pontuação de juiz. 
 
2.  Quando se usam protectores electrónicos: 

1. Os pontos válidos no colete serão marcados automaticamente pelo transmissor dos 
protectores electrónicos. 
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Os pontos válidos na cara serão marcados pelos juízes, mediante o uso de pulsadores 
electrónicos.  
Critério para considerar um atleta como combalido (“Standing Down”) 
Quando o competidor está de pé, mas consideravelmente abalado pelo impacto da técnica 
recebida. 
 
 
 
EXPLICAÇÃO 4 
Invalidação de pontos: 
Pontos ganhos através do uso de técnicas ou acções ilegais não podem ser validados. 
Nestes casos, o Árbitro deve proceder à invalidação do ponto através de linguagem gestual 
e declarar a falta respectiva. 
 
GUIA PARA O ÁRBITRO 
Na situação anterior o árbitro declara imediatamente “kal-yeo” e anula primeiro o ponto 
com o gesto da mão e depois declara a falta apropriada. 
 
 
 
 
 
 
 

ARTIGO 13 
Pontuação e publicação 

 
1. Os pontos válidos deverão ser imediatamente registados e publicados. 
 
2. Quando se usam coletes não equipados electronicamente, os pontos válidos serão 

marcados imediatamente por cada juiz, utilizando um pulsador electrónico ou uma 
folha de pontuação de juiz. 

 
3. Quando se usam protectores electrónicos: 

Os pontos válidos no colete serão marcados automaticamente pelo transmissor dos 
protectores electrónicos. 

Os pontos válidos na cara serão marcados pelos juízes, mediante o uso de pulsadores 
electrónicos ou de uma folha de pontuação de juiz. 

 
4. No caso de pontuação atribuída com recurso a pulsadores electrónicos e quadro 
electrónico, ou folhas de pontuação de juízes, os pontos válidos serão considerados quando 
marcados por três ou mais juízes. 
 
 
INTERPRETAÇÃO 
É um princípio destas regras que os pontos deverão ser marcados imediatamente. Este 
princípio deve ser seguido sem ter em conta o método de pontuação utilizado. 
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EXPLICAÇÃO 1 
Os pontos devem ser imediatamente marcados: pontuação imediata significa dar o ponto 
imediatamente após ter sido conseguida uma técnica pontuável. Os pontos dados depois de 
ter decorrido um período de tempo não podem ser considerados válidos. 
 
 
EXPLICAÇÃO 2 
Registo e publicação imediata: um ponto que tenha sido dado pelos juízes será 
imediatamente publicado no marcador. 
 
 
EXPLICAÇÃO 3 
Uso de coletes não equipados electronicamente: toda a pontuação deve ser dada de acordo 
com a decisão pessoal do juiz. Haverá equipamento disponível capaz de transmitir 
imediatamente o ponto conseguido para o marcador. No entanto, quando o equipamento de 
publicação electrónica não está disponível, os pontos serão imediatamente anotados nas 
folhas de pontuação de juiz e publicados no final de cada assalto. 
 
 
EXPLICAÇÃO 4 
Uso de coletes electrónicos: os golpes de técnicas pontuáveis no colete serão 
imediatamente anotados. Os juízes darão pontos como resultado de ataques à cara ou 
ataques válidos em locais fora das zonas de ponto do colete. 
 
 
GUIA PARA O ÁRBITRO 
Os juízes deverão guiar-se pelo princípio do registo imediato dos pontos, 
independentemente do sistema utilizado. A concessão de um ponto depois do final de cada 
assalto é uma violação a esta regra. 
 
 
 
 
 
 

ARTIGO 14 
Acções proibidas e faltas 

 
1. As faltas em qualquer acção proibida serão declaradas pelo árbitro.                                        
 
2. As faltas dividem-se em Avisos (Kyong-go) e Deduções de ponto (Gam-jeom). 
 
3. Dois avisos deverão ser contabilizados como uma dedução de ponto. No entanto, o 
 último aviso impar não deverá ser contabilizado no total geral. 
 
4. A dedução de ponto, Gam-jeom, deve ser contabilizada com um ponto negativo (-1).         
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5. Acções proibidas: 
 

1. Os seguintes actos são classificados como acções proibidas e deverá ser aplicada 
um aviso “ kyong-go”: 

 
a)   Cruzar a linha limite 
b) Fugir, virando as costas ao adversário 
c) Cair ao chão 
d) Evitar o combate 
e) Agarrar, reter ou empurrar o adversário 

 f)   Atacar abaixo da cintura 
 g)  Simular lesão 
 h)  Cabeçada ou atacar com o joelho 
 i)  Atacar a cara do adversário com as mãos ou punhos 

j) Comentários indesejáveis ou qualquer má conduta por parte do atleta ou 
    treinador 

 
 
        2. Acções proibidas onde se aplicam deduções de ponto (gam-jeom): 

 
Atacar um adversário após declaração de “Kal-yeo” 
Atacar um adversário que esteja no chão 
c)  Projectar o adversário, ou derrubar intencionalmente o adversário, obstruindo o                           
     pé  atacante no ar com o braço 
d)  Atacar propositadamente a cara do adversário com mãos ou punhos  
e)  Paragem do combate pelo treinador ou competidor 
f)  Paragem do combate devido a observações ou conduta violenta por parte do  
     competidor ou do treinador. 

 
 
6. Quando  um  competidor  se nega intencionalmente a cumprir as normas de competição 
 ou as ordens do árbitro, este pode declará-lo perdedor por dedução de pontos, após um 
minuto. 
 
7. Quando  o   competidor   recebe   menos  quatro pontos (-4),   o   árbitro  deve  declará-

lo perdedor por dedução de pontos. 
 
8. Os  avisos  (kyong-go)  e  deduções  de  ponto (gam-jeom) devem ser contabilizados no  
total final dos três assaltos. 
 
9.    Quando o árbitro interrompe o combate para declarar “kyong-go ou gam-jeom”, a 
contagem do tempo do round deve ser interrompida desde a declaração pelo árbitro de 
“shi-gan” até ao recomeço com a voz de “kye-sok” 
 
 
INTERPRETAÇÃO 
Objectivos dos estabelecimentos de acções proibidas: 
1-Proteger os competidores 
2-Assegurar a realização de uma competição limpa e honesta 
3-Fomentar a técnica apropriada ou ideal. 
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GUIA PARA O ÁRBITRO 
Faltas múltiplas cometidas simultaneamente: neste caso, só pode ser aplicada a falta mais 
grave. Por exemplo, se um aviso (kyong-go) e uma dedução de ponto (gam-jeom) ocorrem 
simultaneamente, deve ser aplicada a dedução de ponto. 
 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Dois avisos serão contabilizados como uma dedução de ponto, no entanto, o último aviso 
ímpar não será válido na pontuação total. 
Dois avisos serão sempre contabilizados como menos um ponto (-1), sem ter em conta se 
as faltas cometidas dizem respeito ao mesmo ou a diferentes acções proibidas, e sem ter em 
conta o assalto em que são aplicados. 
 
 
 
 
EXPLICAÇÃO 2 
 
Acções proibidas kyong-go: 
 
 
 a)  Cruzar a linha limite: 

      Mesmo que apenas um pé cruze a linha limite devemos marcar um “kyong-go”.    
     No caso de passar a linha limite sem intenção durante a troca de técnicas   
     devemos primeiro dar um “joo-eui” (aviso verbal) e se o mesmo voltar a    
     acontecer então penalizar com um “kyong-go” 

 
b)  Fugir, virando as costas ao adversário: 

Este acto implica virar as costas para evitar o ataque do oponente e as razões 
para castigar esta acção são a falta de atitude correcta de competição e o facto 
de este acto poder levar a lesões muito sérias. Deve-se aplicar esta falta a quem 
se incline abaixo da cintura ou se baixe demasiado (flectindo os joelhos). 

 
c) Cair no chão: 

Se houver intencionalidade na queda devemos imediatamente sancionar com 
uma falta “kyong-go”. No caso de um competidor cair devido a um acto 
proibido efectuado pelo oponente, devemos sancionar o atleta que o fez cair. No 
caso de um atleta cair de forma acidental devemos dar um “joo-eui” a esse 
atleta e se o mesmo voltar a suceder penalizar com um “kyong-go. Uma queda 
sem intenção durante a troca de técnicas não deve ser sancionada. 
 

d)   Evitar o combate: 
Quando o competidor evita o combate, não mostrando intenção de atacar. A 
penalidade deve ser dada ao competidor mais defensivo, ou ao que anda mais 
vezes para trás. Contudo o árbitro deve distinguir entre a intenção de evitar o 
combate e a conduta táctica defensiva, não penalizando a mesma. 
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e)   Agarrar, reter ou empurrar o adversário 
Inclui agarrar qualquer parte do oponente, uniforme ou equipamento deste, com 
as mãos. Inclui também o acto de agarrar o pé ou perna ou prender qualquer 
destes com o braço. 
Pressionar as costas do oponente com as mãos ou braços, enganchar o corpo do 
oponente com o braço com a intenção de impedir o seu movimento; Se durante 
o combate o braço é colocado por trás das costas do oponente ou com o 
propósito anteriormente mencionado, deve ser aplicada uma falta. 
Empurrar o oponente com a mão, ou encostar o tronco ao oponente numa 
postura com os braços baixos ou encostados de forma a desequilibrar o 
adversário, ganhar vantagem para o ataque, impedir o mesmo ou a normal 
execução de técnicas. Inclui-se empurrar com as palmas da mão, ombro, 
cotovelo, peito ou cabeça. 
 

f)  Atacar abaixo da cintura: 
Este artigo aplica-se a um ataque intencional abaixo da cintura (órgão genitais, 
pernas, pés). Quando o golpe nesta zona é provocado pelo competidor que o 
recebe ou acontece no desenrolar de um intercâmbio de técnicas, não é 
considerado falta. 

 
g)   Simular lesão: 

A intenção deste sub-artigo é castigar a ausência de espírito de jogo limpo. Isto 
significa exagerar a lesão ou indicar dor numa parte do corpo, não derivada de 
um golpe, com a intenção de demonstrar que a acção do oponente é uma 
infracção. Também inclui exagerar a dor coma a intenção de perder tempo. 
Nestes casos o Árbitro deve dar a indicação para continuar o combate. Após 
chamar duas vezes com um intervalo de cinco (5) segundos, se o competidor 
não obedecer, deve então aplicar uma falta “kyong-go”. 
 

h)   Cabeçada ou atacar com os joelhos 
 Este sub-artigo refere-se a uma cabeçada ou ataque intencional com o joelho em    
contacto físico quando em proximidade do oponente. No entanto, as acções  
seguintes não podem ser sancionadas com este artigo: 
 

Quando o oponente avança com violência para iniciar um ataque de perna 
Inadvertidamente como resultado da discrepância nas distâncias ocorre um 

golpe. 
 

i) Atacar a cara do adversário com as mãos ou punhos: 
    Esta acção inclui golpear a cara do adversário com a mão (punho), pulso, braço  
    ou cotovelo. No entanto, acções inevitáveis derivadas do descuido do oponente  
    tais como excessivo abaixamento ou rotação do tronco não podem ser  
    penalizadas neste sub-artigo. 
 
j)  Comentários indesejáveis ou qualquer má conduta por parte do atleta ou 
    treinador: 
    Incluem-se aqui atitudes ou gestos que não podem ser aceites por parte do   
    treinador ou atleta, tais como: 
 

a) Acções que interfiram com o normal desenrolar do combate 
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b) Qualquer comportamento ou acção que critique uma decisão da 
arbitragem por métodos irregulares. 

c) Comportamento verbal ou físico que insulte o competidor ou treinador 
adversário. 

d) Comentários ou indicações ao atleta de forma desmedida. 
e) Quando é cometido qualquer acto indesejável ou desnecessário em 

relação ao combate que não está dentro dos limites aceitáveis. 
 
Este ponto deve ser sempre avaliado em conjunto com o sub-artigo 4 “gam-
jeom” e consoante a gravidade e intenção da acção aplicar um ou outro. 
Contudo se os casos menos graves se repetirem devemos aplicar o sub-
artigo 4 (gam-jeom). Apenas o árbitro julgará a sanção a aplicar. Quando 
uma acção indesejável é praticada pelo atleta ou treinador durante o 
intervalo o árbitro deve declarar imediatamente essa falta e ela será 
publicada logo que iniciar o próximo assalto. 

  
 
 
EXPLICAÇÃO 3: 
 
Acções proibidas gam-jeon: 

 
 
a)    Atacar o adversário depois da voz de “Kal-Yeo”: 

Esta acção é extremamente perigosa dada a alta probabilidade de lesionar o oponente. 
O perigo provêm de: 

·  O oponente está num estado de desprotecção nesse momento 
·  O impacto de qualquer técnica que golpeie um oponente nessa altura será 

maior. Esse tipo de acção não está de acordo com o espírito do Taekwondo. 
Deve ser dada uma penalização independentemente da força do impacto. 
Mesmo que o atleta apenas demonstre intenção de atacar depois do Kal-Yeo 
deve ser tirada a falta. 

 
 
b)   Atacar o adversário caído: 

Esta acção é extremamente perigosa dada a alta probabilidade de lesionar o oponente. 
O perigo provêm de: 

·  O oponente caído está num estado de desprotecção 
·  O impacto de qualquer técnica que golpeie um oponente caído será maior 

devido à posição do competidor.  
Este tipo de acções agressivas em relação ao oponente caído não estão de acordo com 
espírito do Taekwondo e não é apropriado para o Taekwondo de competição. Assim 
devemos penalizar esta acção quer seja feita de propósito ou não. Deve-se tirar um 
“Gam-jeom” quer o atleta ataque, quer mostre apenas intenção de atacar o oponente 
caído. 
 

 Projectar o adversário, ou derrubar intencionalmente o adversário, obstruindo o pé      
       atacante no ar com o braço 
       Esta acção inclui a acção de projectar como resultado de prender com as mãos ou          
       pernas. Acção de interferir com o ataque do adversário obstruindo o pé atacante no ar. 
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d) Atacar propositadamente a cara do adversário com as mãos ou punhos: 

Será tirada uma falta “Gam-jeom” sempre que o Árbitro decida que se está perante uma 
destas situações: 

 
-Quando o ponto de partida do punho atacante estava localizado acima do ombro 
-Quando o ataque foi feito no sentido ascendente 
-Quando o ataque foi feito a curta distância com a intenção de causar lesão e não como 

parte de uma troca de técnicas. 
 
 

e) Paragem do combate devido a observações ou conduta violenta por parte do  
      competidor ou treinador. 

- Quando o treinador sai do seu lugar. 
- Quando o treinador interfere com o progresso do combate ou protesta contra uma  
  decisão do árbitro. 
- Quando o treinador ou o atleta ameaçam os árbitros ou juízes, ameaçando a    
   autoridade dos mesmos. 
- Quando o treinador ou o atleta protestam algo e interrompem o normal  
   funcionamento do combate.  
 

f) Comportamento violento ou má conduta extrema por parte do competidor ou treinador.  
 
 
 
EXPLICAÇÃO 7 
O árbitro pode declarar um competidor perdedor por deduções de ponto: o árbitro pode 
declarar um competidor perdedor, sem a acumulação de menos quatro pontos (-4) por 
faltas, quando o competidor ou treinador ignoram ou violam os princípios essenciais de 
conduta ou os princípios fundamentais das regras de competição ou as directivas da 
arbitragem. Particularmente, se o competidor mostra a intenção de ofender ou cometer uma 
violação flagrante apesar das directivas da arbitragem, este competidor deve ser declarado 
imediatamente perdedor por faltas. 
 
 
 
 
EXPLICAÇÃO 6  
Quando um competidor recebe menos quatro pontos (-4) o árbitro deve declará-lo perdedor 
por faltas. 
Menos quatro pontos (-4) significa uma acumulação total de (-4) pontos sem ter em conta 
se são kyong-go ou gam-jeom. 
Quando um competidor acumule (-4)  pontos, este competidor é automaticamente 
perdedor. Neste momento, o árbitro deve declarar o outro competidor vencedor 
incondicionalmente. 
 
 
 
 
 
 



���������	
����
����	��	���������	
��������	��	��������� 	

���������	
��
������ � ��
����

 
 

ARTIGO 15 
 

Morte Súbita e Decisão de superioridade 
 
 
 
 

1. Em  caso  de  empate  no final do 4º assalto, o vencedor será decidido por todos os 
árbitros envolvidos baseados na iniciativa demonstrada  nesse último assalto. 

 
 
 
EXPLICAÇÃO 1 
 
A decisão de superioridade será realizada com base na iniciativa demonstrada: 
1. O   significado  de  iniciativa  é  o domínio técnico  de  um  oponente  através  do  

controlo agressivo  do combate. 
2. Se o domínio técnico de um competidor ou de outro não pode ser claramente 

determinado, o árbitro pode decidir sobre a superioridade com base maior número de 
técnicas executadas. 

3. Se  não existe clara diferença no número de técnicas executadas, a decisão de 
superioridade é baseada na utilização de técnicas de ataque mais avançadas em 
dificuldade e complexidade. Por exemplo pontapé à cara,  pontapé rotativo ou em 
salto. 

4. Se  a  superioridade  não pode ser decidida por qualquer dos critérios anteriores, será 
decidida de acordo com o competidor que mostre a melhor maneira de combater. 

 
 
 
 
GUIA PARA O ÀRBITRO 
 
1) Antes do combate todos os árbitros levam um cartão de superioridade 
2) Em caso de decisão de superioridade, o árbitro central declara “woo-se-girok” (decisão 

de superioridade) 
3) Após a declaração, os juízes preenchem o seu cartão, assinam e entregam-no ao árbitro 

central 
4) O árbitro central reúne os cartões de superioridade e anota o resultado final. Declara 

então o vencedor. 
5) Após a declaração do vencedor o árbitro central entrega as folhas na mesa e estas serão 

entregues ao director de arbitragem da prova. 
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ARTIGO 16 
Decisões 

 
1. Ganhar por K.O. 
 
2. Ganhar por interrupção do combate por parte do árbitro (R.S.C.) 
 
3. Ganhar por pontos ou superioridade 

-ganhar pelo resultado final 
-ganhar por gap pontual: quando há uma diferença real de sete (7) pontos o combate 
termina. 
-ganhar pelo tecto pontual :quando um competidor atinge os 12 pontos positivos (após 
dedução dos negativos) o combate é terminado. 

 
4. Ganhar por abandono 
 
5. Ganhar por desclassificação 
 
6. Ganhar por dedução de pontos 
 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Ganhar por k.o: o árbitro declarará este resultado quando um competidor não pode reiniciar 
o combate nos 10 segundos seguintes a ter sido derrubado por uma técnica legítima. 
Quando, como resultado de um golpe, o árbitro determina que o competidor não está em 
condições de reiniciar o combate. Esta decisão pode ser tomada antes dos 10 segundos 
terem passado. 
 
EXPLICAÇÃO 2 
O árbitro pára o combate R.S.C.: se se decidir, por intermédio do árbitro ou da comissão 
médica, que um competidor não pode continuar, mesmo depois do período de recuperação 
de um minuto, ou quando o competidor não obedece à ordem do árbitro para continuar, o 
árbitro dará o combate por finalizado e atribuirá a vitória ao outro competidor. 
 
EXPLICAÇÃO 3 
Ganhar por gap pontual ou tecto pontual: neste caso a diferença pontual ou o tecto pontual 
determinam o vencedor. 
 
EXPLICAÇÃO 4 
Ganhar por abandono: o vencedor é determinado pelo abandono do componente: 
a) Quando o competidor abandona a competição devido a lesão ou por outras razões. 
b) Quando  um competidor não reinicia a competição depois do período de descanso ou 

falta à chamada de  inicio de combate. 
c) Quando o treinador atira uma toalha para dentro da área de combate significa o 

abandono do combate. 
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EXPLICAÇÃO 5 
Ganhar por desclassificação: este resultado deve ser atribuído quando o competidor não se 
encontra dentro do peso regulamentar no qual se inscreveu, ou quando um competidor 
perde a sua posição de competidor antes do inicio da competição. 
 
 
 
EXPLICAÇÃO 6 
Ganhar por dedução de pontos: este é o resultado declarado pelo árbitro quando acontece a 
acumulação de menos quatro pontos (-4) ou por decisão do árbitro de acordo com o ponto 
8 do Artigo 14 das regras de competição (quando o competidor se nega intencionalmente a 
cumprir as normas de competição ou as ordens do árbitro, este pode declará-lo perdedor 
por dedução de pontos). 
 
 
 
 
 

ARTIGO 17 
Queda 

 
1. Quando  qualquer parte do corpo, com excepção da planta dos pés, toca o solo devido a 
 um ataque do oponente. 
 
2. Quando  um  competidor  é  atordoado  não  demonstrando  intenção  ou capacidade  de 
 continuar o combate. 
 
3. Quando  o  árbitro  ajuíza  que  o  competidor  não  pode  continuar  devido  a um golpe 
 técnico contundente que tenha recebido. 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Uma queda define-se como a situação na qual o competidor é derrubado, atordoado ou não 
consegue responder adequadamente aos requisitos do combate devido a um golpe recebido. 
No entanto, mesmo não se verificando nenhuma destas situações, o árbitro pode interpretar 
como uma queda, a situação em que, como resultado de um contacto, poderia ser perigoso 
continuar o combate ou quando há dúvidas quanto à segurança de um dos competidores. 
 
 
 
 
 

ARTIGO 18 
Medidas num caso de uma queda 

 
1. Quando  um competidor é derrubado com um ataque legitimo por parte do adversário o  
árbitro tomará as seguintes medidas: 
 

1. O árbitro manterá o atacante afastado do competidor derrubado, mediante a 
declaração de “kal-yeo” (separar). 
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2. O  árbitro  contará  em  voz  alta  desde  um  (“Ha-nah”)  até  dez (“Yeol”), com 
      intervalos de um segundo, dirigindo-se ao competidor caído e assinalando com       
      a mão o passar do tempo. 
3. No  caso   em   que   o   competidor  se levantar  durante a contagem do árbitro, 

e desejar continuar o combate, o árbitro continuará a contagem até oito (“Yeo-
dul”), para recuperação do competidor caído. O árbitro decidirá se o competidor 
recuperou, e neste caso, continuará o combate mediante a declaração de “Kye-
sok”.  

4. Quando  um  competidor  que  tenha  sido  derrubado  não  consiga   demonstrar 
      vontade de finalizar o combate quando o árbitro contar “Yeo-dul” (oito), este      
      deverá declarar vencedor o outro competidor por K.O. 
5. A   contagem   deverá   continuar   mesmo  depois do  final  de  cada  assalto  ou  
      combate. 
6. No caso  em  que  ambos  os  competidores  tenham  sido  derrubados, o  árbitro 
      deverá continuar a contagem enquanto pelo menos um dos competidores não    
      tenha recuperado suficientemente. 
7. Quando  ambos  os competidores não se recuperam depois de se ter contado dez 
      (“Yeol”), o vencedor é decidido com base nos pontos obtidos até aí. 
8. Quando  o  árbitro  ajuíza  que  um   competidor   não   está   em   condições   de 
      continuar, poderá decidir o vencedor sem contar ou durante a contagem. 

 
 
2. Procedimentos a seguir depois do combate. 
Qualquer competidor que tenha perdido por K.O. com um golpe na cabeça, não poderá 
competir durante os trinta dias seguintes. 
Antes de poder participar em qualquer competição decorridos os trinta dias, o competidor 
deverá ser examinado por um médico, e este deve atestar que o competidor está em 
condições de voltar a competir. 
 
 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Manter o atacante afastado: Neste caso o competidor que está de pé deve colocar-se na 
respectiva marca de competidor. No entanto, se o competidor derrubado está sobre ou 
perto da marca de competidor, o oponente esperará na linha de segurança em frente ao 
local destinado ao seu treinador. 
 
GUIA PARA O ÁRBITRO 
O árbitro deve estar constantemente preparado para o caso de ocorrer de repente uma 
situação de derrube ou de atordoamento, que é normalmente caracterizada por um golpe 
contundente acompanhado de um impacto perigoso. Nesta situação o árbitro deverá 
declarar “kal-yeo” e começar a contagem sem nenhuma hesitação. 
 
EXPLICAÇÃO 2 
No caso em que um competidor derrubado se levante durante a contagem do árbitro e 
deseje continuar o combate: O objectivo principal da contagem é proteger o competidor. 
Mesmo que o competidor deseje continuar o combate antes do árbitro chegar a contar oito, 
este deve continuar, e apenas reiniciar o combate quando chegar a contar oito. É 
obrigatório contar até oito e esta regra não pode ser alterada pelo árbitro. 
*Contar de um a dez: Há-nah, Duhl, Seht, Neht, Da-seot, Yeo-seot, Il-gop, Yeo-dul, A-
hop, Yeol. 
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EXPLICAÇÃO 3 
O árbitro decidirá se o competidor recuperou, e neste caso, o combate continuará mediante 
a declaração de “kye-sok”: o árbitro deve assegurar-se que  o competidor pode continuar 
durante a contagem. A confirmação final da situação do competidor depois da contagem de 
oito é apenas um procedimento e o árbitro não deve perder tempo em reiniciar o combate. 
 
EXPLICAÇÃO 4 
Quando o competidor derrubado não estiver pronto para reiniciar o combate depois de o 
árbitro contar oito, este deverá declarar vencedor o outro competidor por K.O. depois de 
contar até dez. 
O competidor exprime a vontade de continuar o combate gesticulando várias vezes numa 
posição de combate com os punhos fechados. Se o competidor não conseguir demonstrar 
este gesto à contagem de oito, o árbitro deve declarar o outro competidor vencedor, depois 
de contar nove e dez. Exprimir o desejo de continuar depois da contagem de oito não pode 
ser considerado válido. 
Mesmo que o competidor exprima o desejo de continuar o combate à contagem de oito, o 
árbitro pode continuar a contagem e declarar o fim do combate, se considerar que o 
competidor está incapacitado para reiniciar a competição. 
 
EXPLICAÇÃO 5 
Quando o árbitro ajuíza que um competidor não pode continuar: Quando um competidor 
tenha recebido um golpe aparentemente perigoso e tenha caído numa situação urgente, o 
árbitro pode suspender a contagem e chamar os primeiros socorros ou fazê-lo enquanto faz 
a contagem. 
 
 
 
 
GUIA PARA O ÁRBITRO 
 
a) Árbitro não deve deixar passar tempo adicional confirmando a recuperação do 

competidor depois de contar até oito como resultado de não ter observado a situação do 
competidor durante a realização da contagem. 

b) Quando um competidor recupera claramente antes da contagem de oito e exprime o 
desejo de continuar e o árbitro pode ver claramente a situação do competidor e mesmo 
assim o reinicio é impedido pela necessidade de tratamento médico, o árbitro deve 
primeiro reiniciar o combate coma declaração de “kye-sok”, seguida imediatamente 
das declarações de “kal-yeo” e Kye-shi” e então aplicar os procedimentos apresentados 
no Artigo 19. 
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ARTIGO 19 
Suspensão de um combate 

 
 No caso em que um combate tenha de ser suspenso devido a lesão de um ou de 
ambos os competidores, o árbitro deverá tomar as seguintes medidas: 
 
1. O árbitro suspenderá o combate mediante a declaração de “kal-yeo” e ordenará ao 

controlador que suspenda a contagem do tempo anunciando “kye-shi” (suspender). 
2. O árbitro permitirá ao competidor que receba os primeiros socorros durante um minuto. 
3. O competidor que não deseje continuar o combate depois de um minuto, mesmo no 

caso de lesão leve, será declarado perdedor por abandono. 
4. No caso de ser impossível reiniciar o combate depois de um minuto, o competidor que 

tenha causado a lesão com uma acção proibida, “Gam-jeom” será declarado perdedor. 
5. No caso em que ambos os competidores fiquem derrubados e o reinicio do combate 

seja impossível depois de um minuto, deve decidir-se o vencedor de acordo com os 
pontos obtidos antes da lesão. 

6. Quando se julga que a saúde de um competidor está em perigo devido à perca de 
sentidos ou a uma queda numa condição aparentemente perigosa, o árbitro suspenderá 
a competição imediatamente e ordenará que lhe sejam prestados os primeiros socorros. 

 
O árbitro declarará como perdedor o competidor que tenha causado a lesão, se considerar 
que tenha sido consequência de um ataque proibido penalizável com gam-jeom. No caso 
em que o ataque não seja considerado proibido e penalizável com gam-jeon, decidirá o 
ganhador baseando-se na pontuação da competição antes da suspensão do tempo. 
 
 
EXPLICAÇÃO 1 
 
Quando o árbitro determina que a competição não pode continuar devido a lesão ou a 
qualquer outra situação de emergência, deve tomar as seguintes medidas: 
1. Se a situação é critica ao ponto de o competidor perder os sentidos ou se tiver sofrido 

uma lesão em que o tempo é crucial, os primeiros socorros e devem ser imediatamente 
aplicados e o combate finalizado. Neste caso o resultado do combate deve ser decidido 
como se segue: 
a) O causador da lesão deve ser declarado perdedor se a lesão tiver resultado de uma 

falta grave “gam-jeon”. 
b) O competidor incapacitado será declarado perdedor se a lesão tiver resultado de 

uma acção legal ou acidente de contacto inevitável. 
c) Se a lesão não está relacionada com o contexto da competição, o vencedor será 

decidido pela pontuação do combate antes da suspensão. 
Se a suspensão ocorre antes do final do primeiro assalto o combate será invalidado. 

2. Quando a gravidade da lesão não é séria, o competidor tem um minuto depois da 
declaração de “kye-shi” durante o qual recebe o tratamento necessário: 
a) Permissão para tratamento médico. Quando o árbitro determina que o tratamento 

médico é necessário, pode solicitar a intervenção do médico oficial da competição. 
b) Ordem para reiniciar o combate. Compete ao árbitro decidir  se o competidor pode 

ou não reiniciar o combate. O árbitro pode a qualquer momento, ordenar ao 
competidor que reinicie o combate dentro do minuto. O árbitro pode declarar 
perdedor qualquer competidor que  não respeite a ordem de reiniciar o combate. 
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c) Quando o competidor está  a receber tratamento ou está a recuperar, 40 segundos 
depois da declaração de “kye-shi”, o árbitro começa anunciar em voz alta a 
passagem do tempo em intervalos de cinco segundos. Quando o competidor não 
consegue apresentar-se na marca de competidor no final do período de um minuto, 
o resultado do combate será decidido. 

d) Depois da declaração de “kye-si”, o intervalo de tempo de um minuto é 
estritamente respeitado, sem ter em conta a disponibilidade do médico oficial da 
competição. No entanto, quando se solicita tratamento médico e o médico está 
ausente ou é necessário tratamento adicional, o limite de tempo de um minuto pode 
ser suspendido por decisão do árbitro. 

e) Se o reinicio da competição é impossível depois de um minuto, a decisão do 
combate será determinada de acordo com o sub-artigo 1, ponto a deste artigo. 

3. Se ambos os competidores estiverem incapacitados e não for possível reiniciar o 
combate depois de um minuto, o resultado do combate é determinado de acordo com os 
seguintes critérios: 
a) Se a decisão é o resultado de uma falta grave “gam-jeon” para um competidor, este 

será o perdedor. 
b) Se a decisão não está relacionada com qualquer falta grave “gam-jeon”,  o resultado 

do combate será determinado pela pontuação do combate no momento da sua 
suspensão. No entanto, se a suspensão ocorre antes do final do primeiro assalto, o 
combate será anulado e a organização da competição decidirá o momento 
apropriado para voltar a realizar o combate. Se um competidor não pode de 
qualquer modo competir, na altura de voltar a realizar o combate será considerado 
como retirado. 

c) Se a decisão é o resultado de uma falta grave “gam-jeon” para ambos os 
competidores, ambos os competidores perderão. 

 
EXPLICAÇÃO 2 
As situações em que é necessário suspender o combate e não se encontram descritas nos 
casos anteriores, devem ser tratadas como se segue: 
a) Quando a circunstâncias incontroláveis requerem a suspensão do combate o árbitro 

suspende o combate e segue as directrizes da organização da competição. 
b) Se a competição é suspendida depois do final do segundo assalto, o resultado final será 

determinado de acordo com a pontuação do combate no momento da suspensão, se o 
mesmo não puder ser determinado. 

c) Se o combate é suspendido antes da conclusão do segundo assalto, em princípio, um 
novo combate será realizado e compreenderá três assaltos. 

 
 
No caso de haver outras  situações que levem à suspensão do combate, este será 
interrompido através da declaração de “ Shi-gan” e recomeçará após a voz de “Kye-sok”. 
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ARTIGO 20 
 

Árbitros e juízes 
 
1. Qualificação 
 
São considerados Juízes ou Árbitros os possuidores, respectivamente, do curso de Árbitro e 
de Juiz, cursos estes realizados pela FPT ou por ela reconhecidos. 
 
2. Obrigações 
 

1. O Árbitro 
1. O árbitro tem a obrigação de controlar o combate. 
2. O Árbitro declarará “shi-jak”, “keu-man”, “kal-yeo”, kye-sok”, kye-shi”, o 

vencedor e o vencido, deduções de pontos, avisos e abandonos. Todas as 
declarações do árbitro só podem ser feitas uma vez confirmados os resultados. 

3. O Árbitro tem o direito de tomar decisões de forma independente, segundo as 
normas estabelecidas. 

4. O Árbitro não atribui pontos. 
5. Em caso de empate, a decisão de superioridade será tomada pelo árbitro e juízes 

após o final do 4º assalto de acordo com o artigo 15. 
 

2. Os Juizes 
1. Os Juízes devem marcar imediatamente os pontos válidos. 
2. Os Juízes exporão a sua opinião de forma honrosa quando o árbitro o solicitar. 

 
3. Responsabilidade de ajuizar 

As decisões tomadas por árbitros Juízes serão decisivas e estes serão responsáveis 
por elas perante a Comissão de Arbitragem. 

 
4. Uniforme dos Árbitros  e Juízes 

1. Os Árbitros e Juízes devem usar o uniforme estabelecido pela FPT. Este é 
composto por : calça cinzenta de tecido, camisa branca de manga comprida, 
gravata azul escura fornecida pela FPT, sapatilhas de Taekwondo brancas e 
casaco (tipo blaser) azul escuro. 

2. Os Árbitros e Juízes não deverão usar nenhum acessório que possa de alguma 
forma interferir com a competição. 

 
 
 

ARTIGO 21 
Controlador 

 
O Controlador cronometrará o combate e os tempos mortos e suspensões e também 

registará e publicará os pontos atribuídos e/ou as deduções de ponto. 
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ARTIGO 22 
Designação dos oficiais 

 
1. Designação dos oficiais 

1. Quando não se utilizarem coletes electrónicos: os oficiais são compostos por um 
árbitro e quatro Juizes. 

2. Quando se utilizarem coletes electrónicos: os oficiais são compostos por um 
Árbitro e dois Juizes. 

 
2. Designação dos oficiais 

1. A designação dos Árbitros e Juizes será feita depois de ser fixado o horário da 
competição e de se ter realizado o sorteio da mesma. 

2. Árbitros e Juizes pertencentes à mesma Associação que algum dos competidores 
não deverão ser nomeados para tal combate. 
No entanto, abres-se a excepção para os casos em que o número de árbitros 
disponíveis seja manifestamente insuficiente. 

 
 
 
 
 
 

ARTIGO 23 
Outros assuntos não especificados nas Regras 

 
 Quando em algum caso ocorram circunstâncias não especificadas nas Regras de 
competição, deve-se proceder da seguinte forma: 
1. Os assuntos relacionados com a competição serão decididos em consenso pelos 

Oficiais de Arbitragem do combate correspondente. 
2. Os assuntos não relacionados com a competição serão decididos pelo Comité de 

Organização. 
3. O Comité de organização deve providenciar a existência de um gravador de vídeo para 

cada área de competição para efeitos de registos e arquivo das competições. 
 
 
 
 
 

ARTIGO 24 
Protestos 

 
1. Composição da comissão de protestos 

1. Requisitos: Membros do Conselho de Arbitragem da FPT em competições 
nacionais ou membros do Conselho de Arbitragem da Associação organizadora nas 
restantes competições, com suficiente experiência em Taekwondo ou com a 
recomendação do Presidente do Conselho de Arbitragem da FPT ou da Associação 
organizadora quando se verifique insuficiência de elementos. 

2. Composição: Um presidente e um a seis membros. 



���������	
����
����	��	���������	
��������	��	��������� 	

���������	
��
������ � �������

3. Procedimento para a designação: O presidente e membros da Comissão de 
Arbitragem serão designados pelo Presidente do Conselho de Arbitragem da FPT. 

 
 
2. Responsabilidade 

A comissão  de Protestos fará as correcções de juízos errados, de acordo com a sua 
decisão, nos protestos apresentados, e tomará medidas disciplinares contra os oficiais 
que apliquem decisões erradas ou tenham condutas impróprias. Os resultados da sua 
actuação deverão ser apresentados ao Conselho de Arbitragem da FPT. 

 
 
3. Procedimento para protestos 

1. No caso de existir uma objecção a um julgamento, um delegado deve submeter um 
pedido de reavaliação da decisão mediante o depósito da quantia prevista nos 
regulamentos da competição, à Comissão de Protestos, durante os dez minutos 
seguintes ao combate em causa. 

2. A deliberação do protesto deve ser realizada excluindo os membros pertencentes à  
mesma associação ou selecção dos intervenientes e a decisão deve ser tomada por 
maioria. 

3. Os membros da Comissão de Protestos podem recorrer aos Oficiais de Arbitragem 
para confirmar os factos ocorridos. 

4. A decisão tomada pela Comissão de Protestos será final e conclusiva e contra ela 
não podem ser feitos recursos de espécie alguma. 

 
 
INTERPRETAÇÃO 
Cada Comissão de Protestos deverá ser composta pelo menos por cinco membros eleitos e 
qualquer Comissão composta por um número superior será em número ímpar. 
 
EXPLICAÇÃO 1 
Excluir os elementos pertencentes à mesma escola ou selecção: 
Se houver árbitros pertencentes à mesma escola ou selecção que algum dos dois 
competidores envolvidos, estes devem ser temporariamente excluídos da comissão.  
Em todos os casos o número de elementos deve ser ímpar. Se for o presidente que se 
encontre nesta situação deverá ser eleito um presidente temporário pelos membros 
restantes. 
 
 
 
 
EXPLICAÇÃO 2 
Procedimento para a deliberação: 
1. Depois de ler a folha de protesto, o conteúdo do mesmo deve ser classificado de acordo 

com “aceitável” ou “não aceitável”. 
2. Se for necessário, a comissão pode recolher as opiniões do Árbitro e Juízes do combate 

em causa. 
3. Se for necessário, a comissão pode analisar as provas materiais da decisão, tais como as 

folhas de pontuação e a gravação de vídeo. 
4. Depois da deliberação, a comissão realiza uma reunião secreta submetendo a decisão à 

votação para  determinar uma decisão por maioria. 
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5. O Presidente da comissão informará publicamente a decisão da mesma e elaborará um 

relatório com o conteúdo de tal decisão. 
 
 
 
Procedimento da decisão: 
1. Erros ao decidir os resultados do combate, erros de cálculo da pontuação do combate 

ou má identificação de um competidor poderão resultar em troca de atribuição de 
vitória. 

2. Erros na aplicação das regras: quando é decidido pela comissão de protestos que o 
árbitro cometeu um erro claro na aplicação das Regras de Competição, o resultado do 
erro será corrigido e o árbitro será sancionado. 

3. Erros no juízo de factos: quando a comissão decide que houve claramente um erro ao 
julgar os factos como por exemplo o impacto de um golpe, gravidade de acção ou 
conduta, intencionalidade, o momento de ocorrência de uma acção em relação a uma 
declaração ou área, a decisão não será trocada e os oficiais que se acharem culpados 
castigados. 
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1. CHAMADA DOS COMPETIDORES 
 

       1             2  
 
 
 
1. Fechar os punhos colocando o polegar sobre o dedo médio e esticar o dedo indicador 
2. Esticar os braços a partir do peito, devendo ser apontada a marca do competidor azul 

primeiro com o dedo indicador direito e a marca do competidor vermelho depois com o 
dedo indicador esquerdo. 
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2. CHARYEOT / KYEONG RYE 
 
 
 
 
 

 
 
         1      2     3      4 
 
 
 
 
 
 
 
1. Levantar as palmas de ambas as mãos viradas para a frente, com os polegares à altura 

dos olhos. Dar a voz de “Cha-ryeot”. 
2. Esticar ambos os braços à altura dos ombros com as palmas para baixo dizendo 

“Kyeong-rye” 
3. Levantar as palmas de ambas as mãos vertical e paralelamente, com os polegares junto 

das palmas à altura das sobrancelhas, estando os braços dobrados num ângulo de 45º a 
partir dos ombros e dar a ordem de “Cha-ryeot” 

4. Baixar as mãos com as palmas para baixo até à frente da boca do estômago, dando a 
ordem de kyeong-rye. Neste caso deve ser deixada a distância de um punho entre 
ambas as mãos e a boca do estômago e a mesma distância entre as pontas dos dedos de 
ambas as mãos. 

 
IMPORTANTE: DE MOMENTO UTILIZAMOS APENAS OS PONTOS 3 E 4 
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3. JOON-BI 
 

 
 

   1                                             2                                         
 
 
 
 
 
 
1. Dobrar o braço direito num ângulo de 45º  colocando os dedos esticados junto à orelha. 
2. Esticar o braço direito à altura da boca do estômago em “wen-abgubi”, (um passo em 

frente com a perna esquerda) dando a ordem verbal de “joo-bi”. 
3. Nesta altura a mão esquerda deve estar ligeiramente fechada e o braço esticado para 

baixo. 
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4. SHI-JAK 
 
 

 
  
       1                                                                 2 
 
 
 
 
 
 
1. Assumindo a posição de “bum-seogi”, partindo da posição de joon-bi, recuando o pé 

esquerdo, ambas as mãos devem ser flectidas num ângulo de 45º a partir dos ombros, e 
2. Fechar os braços rapidamente à frente do peito ordenar “shi-jak”. 
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5. KAL-YEO / KEU-MAN 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

5. Assumindo  a  posição  de  “wen-abseogi”,  o braço  rapidamente baixado à frente da 
boca do estômago e ordenar “kal-yeo / keu-man”. 
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6. KYE-SOK 

 
6. Levantando a  mão  direita  na  posição de “kal-yeo” à altura da orelha esquerda,      
    deve ser dada a ordem de “kye-sok”. 
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7. DECLARAÇÃO DE VENCEDOR 
 
 

 
 
                   1                                         2                                            3 
 
 
 
 
 
 
1. Quando chung (azul) é o vencedor, o árbitro deve voltar-se para ele e levantar o punho 

direito à altura da boca do estômago, e imediatamente depois esticar o cutelo da mão 
para cima num ângulo de 45º declarando “chung-seung” 

2. No caso de hong (vermelho), o árbitro deve declarar “hong-seung” usando a mão 
esquerda da mesma forma 

3. Nesta altura a outra mão estará ligeiramente fechada e o braço esticado para baixo. 
 
 
 



���������	
����
����	��	���������	
��������	��	��������� 	

���������	
��
������ � �������

 
 
 
 
8. KYE-SHI / SHI-GAN 
 
 

 
1        2 

 
 
 
1. Esticando o braço direito num angulo de 135º, o árbitro deve apontar para o 

controlador com o dedo indicador esticado 
2. Deve fazer-se um “X” com os dedos indicadores à frente do lábio superior, estando o 

dedo indicador esquerdo do lado de fora. 
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9. CONTAGEM 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

A contagem deve ser feia a partir do polegar direito, esticando os dedos do punho 
fechado um a um em intervalos de um segundo fazendo uma contagem verbal. Quando  a 
contagem atinge o cinco e o dez, a palma da mão deve estar voltada para o competidor em 
causa. 
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10. FORMAS DE DECLARAR KYONG-GO 
 

 
1. O punho direito deve ser ligeiramente fechado com o dedo indicador esticado na 

posição de cha-ryeot, e depois 

2. Apontar o dedo indicador direito ao meio da testa do competidor em causa esticando o 

braço direito dobrado num ângulo interior de 135º, dando a indicação verbal de hong 

ou chung 

3. Depois, trazer o dedo indicador direito ao ombro esquerdo por trás da orelha 

4. Apontar o dedo indicador direito ao meio da testa do competidor esticando o braço, 

devendo o árbitro anunciar kyong-go 
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11. FORMAS DE DECLARAR GAM-JEON 
 
Todos os movimentos são iguais aos kyong-go com a excepção da declaração de gam-jeon 
(os competidores devem ser levados para o centro do tatami) . 
 

 
1. Depois de apontar ao competidor em causa na posição de cha-ryeot, fazer o mesmo 

procedimento que na declaração de kyong-go 
2. Levantar o punho direito ligeiramente fechado com o dedo indicador esticado, devendo 

ser declarado “gam-jeom”. 
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12. FORMAS DE ANULAR PONTOS MARCADOS 
 

 
 
 
 
 
 
 

Anular os pontos marcados como se menciona em 1, 2 e 3 imediatamente a seguir à 
declaração de kal-yeo 
1. Na posição de cha-ryeot levantar a mão direita aberta até ao ponto 20 cm 

horizontalmente afastado da testa com as costas da mão voltada para a cara e o pulso à 
altura da testa 

2. Mover a mão horizontalmente 30 cm para a direita e 50 cm para a esquerda. Repetir 
duas vezes 

3. Mostrar então o sinal de “shi-gan” ao controlador e declarar a falta ao competidor em 
causa. O tempo recomeça de novo a partir do momento da declaração da falta seguida 
de “kye-sok”. 
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13. “Joo-eui”(Aviso) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. Esticar o braço direito com um ângulo interior de 135º e apontar à testa do competidor 
a avisar. 

2. Virar a palma da mão para a frente e varrer uma vez da esquerda para a direita. 
3. Fechar o punho direito apenas com o dedo indicador esticado. 

 


