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ARTIGO 1

Proposito

O proposito das Regras de Competicédo é o de reglelaa e imparcialmente todos
0s assuntos referentes as competices, promovidasrganizadas pela Federacao
Portuguesa de Taekwondo, por AssociagOes Nacionambros da Federacdo ou por
Clubes inscritos nessas Associacoes, garantingbcagéo estandardizada das regras.

i O objectivo do Artigo 1 é o de garantir a estandaghio de todas as competlgoes, de
. Taekwondo pelo mundo fora. Qualquer competicdo née respeite os principios
. fundamentais destas regras néao pode ser reconloecidaTaekwondo de competigéo.

ARTIGO 2

Aplicagéo

As regras de competicao seréo aplicadas em tedesngpeticbes promovidas e/ou
organizadas pela FPT, pelas Associacfes ou Clidnks&dos.

No entanto, uma Associacdo membro que deseje cedifjualquer ponto das
regras de competicdo, pode fazé-lo se obtiver izatgio para tal junto da FPT.

EXPLICACAO L
. Obter Aprovag&o: qualquer organizagéo que deseuelr alteragdes em algum ponto das
| regras existentes deve submeter a FPT o conteldtfedacdo desejada, juntamente com

. as razbes para a mesma. A aprovagdo de quaisqaeagées nestas regras deve ser

______________________________________________________________________________________________________________________

. 1) Alteracdo de categorias de pe&p Aumento ou diminuicdo do n.° de arbitros,; 3)

. Alteracdo das posicoes do Inspeccionador, MédicwidDf etc., e 4) Duracdo dos

. combates, etc. sdo elementos que devem ser ingln&doategoria de assuntos que podem
. ser modificados depois de obtida a provacdo da NeTentanto, assuntos como Pontos

' Validos, Avisos e Deducgdes e Area de Competicdopodiem ser alterados em nenhuma
| circunstancia.



ARTIGO 3

Area de Competicéo

A area de combate deve medir 10 metros por 1(os)jetegundo o sistema métrico
decimal, e deve ser uma superficie lisa e sem alleta

A area de competicdo devera ser coberta com tamita

Caso seja necessario, a area de competicdo pederinstalada sobre uma
plataforma cuja altura maxima seja de 50 a 60 castéNcaso, a parte externa da linha
limite deverd ser inclinada com um desnivel, dendgimo 30 graus, de forma a garantir a
seguranca dos competidores.

1. Demarcacao da area de combate

1. A area delOm X 10m chama-séirea de Combate A linha marginal da area de
competicdo chamar-sekinha Limite.
A linha limite em frente da mesa do controladoasemn® 1. No sentido do reldgio
virdo as linhas 2, 3 e 4.

2. Indicacdo das posicoes

1. Posicéo do Arbitro — A posicéo do Arbitro sera radaca uma distancia de 1,5 m
para tras, a partir do ponto central da area debatsrem direccéo a 32 linha limite
e chama-s&larca do Arbitro .

2. Posicao dos Juizes — A posicdo do Juiz n.° 1 davmarcada 50 cm para fora do
canto formado pelas 12 e 22 linhas limite, olhgvatta o centro da area de combate.
A posicao do Juiz n.° 2 deve ser marcada 50 cmfpegalo canto formado pelas 22
e 32 linhas limite, olhando para o centro da aeeectinbate. A posicao do Juiz n.° 3
deve ser marcada 50 cm para fora do canto formatis 32 e 42 linhas limite,
olhando para o centro da area de combate. A poddaiz n° 4 deve ser marcada
50 cm para fora do canto formado pelas 42 e 1&ditimite, olhando para o centro
da area de combate.

3. Posicao do Controlador — A posicado do Controladawedser marcada num ponto
2m para tras do centro da linha limite 1 e 2m paesquerda na direccdo do canto
formado pela linha limite 1 e 2..



4. Posicdo do Médico Oficial — A posicdo do Médico difi da competicdo seré
marcada num local 4m para o lado direito do Cdendiar.

5. Posicao dos Competidores — A posicao dos Competsdsmra marcada num ponto
1m a direita e a esquerda a partir do ponto cedaadrea de combate. Do lado
direito estara a marca do competidor azul, que#ieaolhar para a linha limite 4 e
do lado esquerdo estara a marca do competidor leynrgue ficara a olhar para a
linha limite 2.

6. Posicao dos Treinadores — A posicao dos Treinadimes ser marcada num ponto
a 1lm de distancia do centro da linha limite paraa,fode cada lado dos
competidores.

7. Posicdo para a Mesa de Inspecc¢do — A posicao pdesa de Inspeccdo devera ser
marcada perto da entrada da area de competicé@ apaspeccao das proteccdes
dos competidores.

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Tatami: O grau de elasticidade do tatami deve m®vado pela FPT antes do inicio da
; competicao.

i Medidas da area de competicdo: A area de combaté@en x 10m, e dever-se-& reservar
. uma area adicional de 1 a 2m de largura a todét@eamo medida de seguranca, pelo
i que cada &rea de competicao tera uma superfidi2xd®m ou 14x14m.

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

. A plataforma da competicdo deve ser construidadeda com o seguinte diagrama 1.
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Diagrama 2: Area de competi¢&o
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EXPLICACAO A
. Cor: A cor do tatami deve evitar reflexos, suseagisi de perturbar a vista do competidor
 ou do publico. O tipo de cor deve ser combinado @smproteccbes do competldpr

. uniforme e superficie de competico.

. Mesa de Inspeccdo: Na mesa de inspeccéo, o inepador verifica se todos os materiais
. usados pelo competidor sdo aprovados pela FPTvenseadequadamente ao competidor.
i No caso de serem considerados desapropriados, petidor ndo deve ser autorlzadQ a
. entrar na area de competicao.

______________________________________________________________________________________________________________________

. Linha Limite: Quando um pé (ou ambos) do competnhssar para fora da linha limite; o
Arbitro deve declarar imediatamente “Kal-yeo” dlatir a esse atleta um “Kyong-go”. No
. caso de um ou mais pés, de ambos os atletas, sarawessado a linha, o Arbitro de\/e
. atribuir “Kyong-go” a ambos os competidores.

ARTIGO 4

Os competidores

1. Requisitos dos competidores

1. So6 poderéo representar equipas nacionais, compegidacionais, de acordo com o
Regulamento das Selec¢des Nacionais em vigor.
2. SO poderéao representar uma Associacdo membrogiie gireito da mesma.
3. Os competidores devem possuir a graduagcdo minima de
6° kup para provas nacionais
8° kup para outras provas

O Escalao Junior compreende competidores com id#ld4 a 17 anos de acordo com o
ano de realizagcdo do campeonato em causa.



2. Uniforme dos competidores

1. Os competidores devem usar o uniforme de Taekw(awmok) e as protecgdes
reconhecidas pela FPT.

2. Os competidores devem ter colocado o protectoofagitcapacete, coquilha,
proteccOes de antebraco, protector de dentes, Rizaseleiras antes de entrarem
na area de competicdo. A coquilha, proteccdes bm@ato e caneleiras devem ser
colocadas por baixo do dobok. O uso de quaisquenubjectos na cabeca ndo é
permitido. O protector de dentes sera branco aspaente. A obrigatoriedade de
usar o protector de dentes podera ser levantadans&dico afirmar que o mesmo
causa lesdo a esse competidor.

3. Controlo Médico

1. O uso ou administracdo de drogas ou substanciasia@s descritas na legislacao
anti-dopagem do Comité Olimpico Internacional élpdo.

2. Podera ser efectuado, em qualquer prova, um contnédico para averiguar se
algum competidor cometeu infraccOes a esta norqualguer atleta que se negue a
submeter ao controlo de dopagem é automaticamergeladsificado e a sua
classificacdo devera ser transferida ao competjderesteja classificado atras de
Si.

3. O Comité da Organizacdo devera ser responsaves pegparativos necessarios
para levar a cabo o controlo médico.

. A idade limite para os Campeonatos Mundiais dealagsié baseada no ano, e ndo na data
. em gue os campeonatos sdo realizados, que desetsed4 e 17 anos de idade.

. Por exemplo, se o campeonato se realizar em 9 @enBe® de 2006, os competldores

. nascidos entre 1 de Janeiro de 1989 e 31 de Degenidr1992 s&o potenC|a|s

| participantes.

. A qualificagdo como competidor significa que dewemprir cumulativamente as 3
. condicOes referidas no ponto n.° 1 do presentgarti

EXPLICACAO

. Ser competidor nacional: significa ter a nacioradiel portuguesa data da inscricdo ria
i competi¢do. A nacionalidade verifica-se pelo Beéha¢ Identidade ou pelo Passaporte No

. caso de dupla nacionalidade, o competidor elegeabagque quer representar



ARTIGO 5

Categorias de peso

1. Os pesos estédo divididos em: Masculinos e Femininos
Cada divisao tem dois escaldes: Sénior e Junior.

2. Categorias de peso no escaldo seénior:

Fin Mini mosca Menos 54 kg Menos 47 kg
Fly Mosca De 54 kg a 58 kgDe 47 kg a 51 kg
Bantam Galo De 58 kg a 62 kdpe 51 kg a 55 kg
Feather Pluma De 62 kg a 67 kDe 55 kg a 59 kg
Light Ligeiro De 67 kg a 72 kgDe 59 kg a 63 kg
Welter Super ligeiro | De 72 kg a 78 kPe 63 kg a 67 kg
Midle Médio De 78 kg a 84 kpDe 67 kg a 72 kg
Heavy Pesado Mais de 84 kg Mais de 72 k

3. Categorias de peso para os Jogos Olimpicos:

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 escalao junior:

Fin Mini mosca Menos 45 kg Menos 42 kg
Fly Mosca De 45 kg a 48 kKgDe 42 kg a 44 kg
Bantam Galo De 48 kg a 51 kdpe 44 kg a 46 kg
Feather Pluma De 51 kg a 55 |kDe 46 kg a 49 kg
Light Ligeiro De 55 kg a 59 kgDe 49 kg a 52 kg
Welter Super ligeiro | De 59 kg a 63 kBe 52 kg a 55 kg
Light midle Meio médio De 63 kg a 68 kdpe 55 kg a 59 kg
Midle Médio De 68 kg a 73 kpgDe 59 kg a 63 kg
Light heavy Meio pesado De73a78kg De 63 kg kg8

Heavy Pesado Mais de 78 kg Mais de 68




INTERPRETACAO

. 1. Um torneio de Taekwondo é uma competicdo que didecidentro das regras, por

' contacto fisico directo e fortes colisdes entrecosipetidores. Com o objectivo de
reduzir o impacto da desigualdade em distintosofast entre 0s competidores e
garantir a seguranga, proporcionado a igualdadeoddicées para a troca de tecnlca
foi estabelecido o sistema de divisdes de peso.

. 2. A separacgéo de homens e mulheres em divisdes rtiésyecombatendo homens com
' homens e mulheres com mulheres é uma regra fundaimen

3. As categorias de peso para os Jogos Olimpicos eédidhs em conjunto com o
| Comité Olimpico Internacional.

. Menos de: um peso na categoria menos de 54 kgsideoado para leitura até 54,009 kg.
. Se a leitura feita for de 54,01 kg, j& é considermmo pertencente a categoria seguinte.

: Mais de: um peso na categoria mais de 84 kg, dderaslo se a leitura for de 84,00 kg, !
1 sendo 83,99 kg considerado insuficiente. |

ARTIGO 6

Classificacdo e métodos de competicao

1. As competicdes dividem-se da seguinte forma:

1. A competicéo individual desenrola-se entre compedisl da mesma categoria de
peso, pertencentes aos mesmos escaldo e divisdnd®@se considerar necessario
podem-se combinar categorias de peso préximascgarauma unica classificacao.
Nenhum competidor podera actuar em mais de umgaréena mesma prova.

2. Competicéo por equipas — Sistemas de competicédo

5 (cinco) competidores usando as seguintes cassgoe peso:

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




8 (oito) competidores usando categorias de peso.

4 (quatro) competidores usando categorias de ggapadas (agrupamento de oito
categorias de peso em quatro, juntando as duasegercontram mais proximas).

2. Os sistemas de competicdo dividem-se em

Torneio
Liga

3. A competicdo Olimpica de Taekwondo deve ser comduzo sistema de Torneio.

4. Em todas as competicdes aprovadas pela FPT, céelgoda de peso, em todos os
escaldes, deve ter pelo menos 3 (trés) competidoteseja, com menos de 3 (trés)
participantes numa categoria de peso, o0s resultddssa categoria ndo podem ser
reconhecidos como resultados oficiais.

. 1. No sistema de torneio a competicéo é fundamentadaases individuais. No entanto,

! a classificacao por equipas pode ser determinadarsto os resultados individuais de
cada competidor, calculando o resultado global dwda com o sistema geral de
pontuacao.

Sistema geral de pontuagéo:

A pontuacgéo das equipas deve ser baseadegaistes normas:
-Um ponto por cada competidor que entre na areauipeticdo, apds ser apurado
nas pesagens.
-Um ponto por cada vitdria (vitoria por isencédocdenbate incluida).
-7 (sete) pontos por primeiro lugar
-3 (trés) pontos por segundo lugar
-1 (um) ponto por cada terceiro lugar (dois)

Em caso de mais de uma equipa acabar edapataencedor sera decidido por:
1°-Maior numero de primeiros, segundos e tersdurgares, por esta ordem.
2°-Maior numero de atletas participantes.
3°-Mais pontos nas categorias mais pesadas.

2 No sistema de competicdo por equipas, 0s resultaigosada competicao sao
' determinados pelo desempenho da equipa.



. Agrupamento das categorias de peso: o método ensssndas categorias agrupadas sao 0s
| seguintes,

Mini mosca — Mosca Mosca consolidada
Galo — Pluma Pluma consolidada
Ligeiro — Super ligeiro| Super ligeiro consolidada

Médio — Pesado Pesado consolidada

. Equipa de oito competidores: de acordo com a cagdmetde oito pesos, a eqwaoa

' vencedora é aquela que conseguir somar cinco oa wid@irias. No caso em que;a

. competicdo ndo se possa decidir devido a empatateoqcombates para cada equipa, cada
. uma delas deverd nomear um representante paradazembate de desempate. Neste
. modo de competigdo, um competidor ndo pode setislitie por outro.

. No caso anterior, se uma equipa consegue obtédravantes de se terem realizado todos
. 0s embates, os combates restantes, em principilegmdéambém ser realizados. Se a
. equipa derrotada desejar ndo efectuar os combeseantes, é-lhe atribuido o resultado
. final de perdedor por desclassificagédo, sem coraids combates ganhos.

ARTIGO 7

Duracgéo dos combates

A duracao sera:

1. Escalédo sénior e junior
Os combates terdo 3 (trés) assaltos, com 2 (aom)tos de duracdo cada e 1 (um) minuto
de intervalo entre cada assalto.

2. No caso de haver empate no final do 3° asgaibeeder-se-a4 a um 4° assalto com a
duragdo de 2 minutos, ap0s uma pausa de um migsge. quarto assalto serd no sistema
de morte subita, ou seja assim que um atleta mancgoonto este assalto terminara.



ARTIGO 8

Sorteio

1. O sorteio deve realizar-se com a antecedéncia raidienum dia da competicdo, em
presenca dos organizadores da prova e dos detegadoAssociacdes participantes,
salvo em situacOes justificadas ou que impos®hilita presenca da maioria dos
representantes. O sorteio deve ser efectuado gartio peso Mini mosca para cima,
sendo os competidores previamente colocados nusta Hisposta em ordem
alfabética.

2. Os responsaveis pelo sorteio, nomeados para o pfdd organizacao da prova
deverao, em decisGes a tomar relativamente ao detair pelas equipas cujo o delegado
nao esteja presente.

3. A ordem do sorteio pode ser alterada de acordoasodecisdes tomadas na reunido de
chefes de equipa.

ARTIGO 9

Pesagens

1. A pesagem dos competidores deve ser realizadaardadtompeticao e deve terminar
uma hora antes do inicio da mesma. (Nas provamisfida WTF, a pesagem é feita na
véspera do dia da competicdo).

2. Os competidores devem pesar-se em roupa interioreManto, caso o deseje, 0
competidor pode pesar-se despido.

3. A pesagem deve ser realizada apenas uma vez, agt@sera concedida uma nova
oportunidade, dentro dos limites de tempo parasag®m oficial, aos competidores
CUjoS pesos ha primeira pesagem nao tenham sideamms.

4. Para evitar desclassificagbes durante aagees oficial, deve-se possibilitar a
realizacdo de uma pesagem prévia, numa balancd &uaficial, no local da
competicdo ou em local a combinar.

EXPLICAGAO &

. Os competidores no dia da competicdo: consideraroeseo aqueles competidores
. inscritos para a competi¢cdo em causa, e reconteciino tal pela organizacdo da prova.

i A hora das pesagens deve ser previamente decidigiaueciada no regulamento da
. competi¢do. As pesagens deverdo estar completags®pcéo, uma hora antes do II‘IICIO
i da competicao.

' Nas provas da WTF os atletas serédo pesados naaépeompetirem em hora a mformar

______________________________________________________________________________________________________________________



1 Um local diferente para as pesagens deve ser pmsigddo para as competldoras
. femininas.

' Desclassificacdo durante as pesagens: quando unpetidor € desclassificado nhs
| pesagens, 0 seu ponto por participacdo ndo podeostabilizado para a pontuagao da
| equipa.

. Tempo limite para a pesagem:

i Se um atleta ndo passar na primeira pesagem,egateliteito a uma segunda pesagem
. dentro de um limite maximo de 15 (quinze) minutslependentemente do horarlo
i marcado para o final das pesagens.

' Uma balanca igual a oficial: a balanca de pesagem tleve ser igualmente calibrada
. como as oficiais e estes factos devem ser verdgahtes da competicdo pelo comlte
i organizador.

ARTIGO 10

Tramites dos combates

1. Chamada dos competidores

O nome dos competidores deve ser anunciado trés veamecando trés minutos antes do
inicio programado do combate em causa.

Os competidores que ndo comparecam na area de tigdopao prazo de um minuto
depois da ultima chamada consideram-se desclasiic

2. Inspeccao fisica e dos uniformes dos competidores

Depois de terem sido chamados, os competidoresatesabmeter-se a inspeccao fisica e
dos uniformes, na mesa de inspeccdo designadajnsgkeccionador nomeado pela FPT.
Os competidores ndo devem mostrar-se hostis nean t@yectos que possam por em
causa a integridade fisica do outro competidor.

3. Entrada na area de competicéo
Depois de inspeccionados, os competidores devegirdie para a zona de espera com um
treinador.

4. Inicio e final do combate

O combate, em cada assalto, inicia-se com a deélame “shi-jak” (comecar) por parte
do arbitro e termina com a declaracdo de “keu-nfterininar) pelo mesmo. Contudo o
combate é considerado como acabado assim que @ tdegignado tiver terminado,
mesmo que o arbitro ainda néo tenha dito “keu-man”.

5. Procedimento antes do inicio e depois do finalattaccombate
1. Os competidores devem voltar-se um para o outr@cart uma saudacao a ordem
de “cha-ryeot” (atencéo), “kyeong-rye” (saudac#@oyaudacao de ser feita partindo de
uma posicao natural de “cha-ryeot”, inclinando gooopara frente num angulo de 30




graus e a cabeca num angulo de 45 graus, mantsnpgondos fechados ao lado das
pernas.

2. O arbitro comecara o combate com a ordem de “job(pleparados) seguido de
“shi-jak” (comecar).

3. Depois do final do dultimo assalto, asnpetidores ficardo de pé nos seus
respectivos sitios, um em frente ao outro e tracar@a saudacdo a voz do arbitro de

“cha-ryeot”, “kyeong-rye”. Em seguida deverdo agaarno seu local a decisdo de
vitoria.

4. O arbitro declarara o vencedor levantandoeo Braco do lado do vencedor do
combate.

5. Saida dos competidores.

6. Procedimentos de combate em competicdes por equipas
1. Asequipas devem alinhar em coluna em frénté? linha limite e proceder
do mesmo modo que no ponto 5, a ordem do arbitro.
2. Em seguida, ambos devem sair da &rea de competigsperar (cada atleta) pela
sua vez de competir, no local destinado a esse fim.
3. No final dos combates as equipas devem alinlamente em coluna, voltadas
uma para a outra.
4. O éarbitro declarara vencedora uma das equipaat@ndo o seu préprio brago do
lado da equipa vencedora.

ARTIGO 11

Zonas e técnicas permitidas

1. Técnicas permitidas

1. Técnicas de punho: técnica de ataque utilizand®sglos dedos indicador e
médio, estando o punho fechado.
2. Técnica de pé: técnica de ataque utilizando as$dd pé abaixo do tornozelo.

2. Zonas permitidas

1. Tronco — Serdo permitidos ataques de punho e tpélaaa area protegida pelo
colete. No entanto, ndo poderdo permitir-se ataguesa da espinha.

2. Cara — Em toda a zona da cabeca excluindo a parttdd da mesma, sao
permitidas técnicas de ataque com 0s pés.

EXPLICACAO L

' Técnicas de punho: na terminologia original coredm#écnicas, o termo “pa-run-ju-mok”

. pode ser interpretado como um punho correctamenteélo. Por isso, golpear com os nés
. dos dedos indicador e médio com o punho correct@mfathado € permitido, sem

. considerar o angulo, trajectdria ou colocacao dqua.



CEXPLICACAO 2
. Teécnicas de pe: quaisquer ataques usando a papte para baixo do tornozelo sao legais,
i por outro lado, quaisquer outras usando a parfeed® acima do tornozelo, ou seja, parte

. da canela ou joelho, etc., ndo séo permitidas.

: Tronco: como representa a figura seguinte, a arga e acromio e 0 0sso iliaco € a area
. de ataque legal. A area de ataque legal é mar@adampeti¢do actual, pela area do carpo
. coberta pelo colete. De acordo com a categoriaede p tipo de corpo do competidof o
: tamanho do colete usado deve ser estritamente eadmpelos inspeccionadores. !

| Cara: como representa a seguinte figura, esta&enparte da cabeca, da linha vertlca! de
. ambas as orelhas para a frente. Esta zona inghuiganta por cima das claviculas.

ARTIGO 12

Pontos validos

1. Area de pontuacdo legal

1. Parte média do corpo: A zona permitida coberta peliete
2. Cara: Toda a zona permitida da cabeca



2. Serdo atribuidos pontos quando as técnicas peasitidem executadas correctamente
e com forca sobre as areas de pontuacao legal.

3. As técnicas validas serdo consideradas da sedamte:

1 (um) ponto por ataque no tronco
2 (dois) pontos por ataque na cara
1 (um) ponto adicional no caso de o arbitro iniciara contagem

4. A pontuacéo final sera a soma da pontuacéo doagsastos.

5. Invalidacdo de pontos: Quando um competidor mansgpanto com a ajuda de um
acto proibido, esse ponto deve ser anulado e actgp falta deve ser marcada.

Area de pontuacio legal:
| Tronco: Toda a zona da proteccdo, com a excegdorth da espinha
Cara: a mesma das partes permitidaaida

______________________________________________________________________________________________________________________

' Poténcia:

\-Usando coletes electrénicos:

. A forca de impacto é medida pelo sensor electréd&@cordo com o nivel de forga em
ique cada ponto € marcado e de acordo com a caelgopeso e sexo. |
:-Usando coletes n&do equipados electronicamente:

:Demonstra-se poténcia suficiente quando o corpacatopetidor é contundentemente
‘movimentado pelo impacto do golpe.

: Critérios para a declaragao de “Kye-soo0”

. Quando um competidor € derrubado (“*knock down”Arbitro deve em primeiro Iugar
. verificar a condicdo deste e entéo iniciar a caertagQuando o Arbitro inicia a contagem
| (esta deve continuar sempre pelo menos até ad3efpis de contar o Arbitro dira ao
. controlador para adicionar mais um ponto valida#eta atacante.

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

1. Quando se usam coletes ndo equipados electnognta, os pontos validos seréo
marcados imediatamente por cada juiz, utilizand@ubleados electronico ou uma folha de
pontuacéo de juiz.

2. Quando se usam protectores electronicos:
1. Os pontos validos no colete serdo marcados autwaenante pelo transmissor dos
protectores electronicos.



. Os pontos vélidos na cara serdo marcados pelossjui@ediante o uso de pulsadcres
. electrénicos.

| Critério para considerar um atleta como combali@taiding Down”)

. Quando o competidor esta de pé, mas consideravirabalado pelo impacto da tecmca
' recebida.

i Invalidacao de pontos:

. Pontos ganhos através do uso de técnicas ou aiedaes ndo podem ser valldados
. Nestes casos, o Arbitro deve proceder a invaliddggoonto através de linguagem gestual
. e declarar a falta respectiva.

. Na situacéo anterior o arbitro declara imediatamékal-yeo” e anula primeiro o ponto
i com o gesto da mé&o e depois declara a falta apd#ori '

ARTIGO 13

Pontuacéo e publicacéo
1. Os pontos validos deverao ser imediatamente regist publicados.

2. Quando se usam coletes ndo equipados electronitaman pontos validos serdo
marcados imediatamente por cada juiz, utilizando puisador electronico ou uma
folha de pontuacéo de juiz.

3. Quando se usam protectores electrénicos:
Os pontos validos no colete serdo marcados auttematnte pelo transmissor dos
protectores electronicos.
Os pontos validos na cara serdo marcados pelassjuizediante o uso de pulsadores
electrénicos ou de uma folha de pontuacéo de juiz.

4. No caso de pontuacédo atribuida com recurso a pusseélectronicos e quadro
electronico, ou folhas de pontuacéo de juizesposog validos serdo considerados quando
marcados por trés ou mais juizes.

! E um principio destas regras que os pontos dewsBonarcados imediatamente. Este
| principio deve ser seguido sem ter em conta o roétecontuacéo utilizado '



. Os pontos devem ser imediatamente marcados: p@utumgdiata significa dar o ponto
. imediatamente apos ter sido conseguida uma tépoittaavel. Os pontos dados dep0|3 de
i ter decorrido um periodo de tempo ndo podem sesiderados validos.

. Registo e publicacdo imediata: um ponto que tenikda slado pelos juizes sera
. imediatamente publicado no marcador.

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

i Uso de coletes ndo equipados electronicamente:aqdamtuacdo deve ser dada de acordo
. com a decisdo pessoal do juiz. Havera equipameisjporivel capaz de transmitir

. imediatamente o ponto conseguido para o marcadoentanto, quando o equipamento; de
i publicacdo electrénica ndo estd disponivel, osgsoserdo imediatamente anotados nas
. folhas de pontuacdo de juiz e publicados no fieataba assalto.

 Uso de coletes electronicos: os golpes de técnjpastudveis no colete sera’io
. imediatamente anotados. Os juizes dardo pontos cesutado de ataques a cara ou
i ataques validos em locais fora das zonas de pantoldte.

1 Os juizes deverdo guiar-se pelo principio do regisinediato dos pontos,
. independentemente do sistema utilizado. A concedsdmn ponto depois do final de cada
. assalto é uma violagdo a esta regra.

ARTIGO 14

Accdes proibidas e faltas
1. As faltas em qualquer accao proibida serdo dedarpélo arbitro.
2. As faltas dividem-se em Avisos (Kyong-go) e Dedscde ponto (Gam-jeom).

3. Dois avisos deveréo ser contabilizados como umagdedde ponto. No entanto, o
altimo aviso impar ndo devera ser contabilizadoatal geral.

4. A deducéo de ponto, Gam-jeom, deve ser contabdizach um ponto negativo (-1).



5. Acc0es proibidas:

1. Os seguintes actos sdo classificados como accodsdas e devera ser aplicada
um aviso “ kyong-go”:

a) Cruzar alinha limite

b) Fugir, virando as costas ao adversario

c) Cair ao chéao

d) Evitar o combate

e) Agarrar, reter ou empurrar o adversario

f) Atacar abaixo da cintura

g) Simular leséo

h) Cabecada ou atacar com o joelho

i) Atacar a cara do adversario com as maos ohqaun

J) Comentarios indesejaveis ou qualquer ma conglitgarte do atleta ou
treinador

2. Accdes proibidas onde se aplicam dedudéegonto (gam-jeom):

Atacar um adversario apos declaracao de “Kal-yeo”

Atacar um adversario que esteja no chao

c) Projectar o adversario, ou derrubar intencimealte o adversario, obstruindo o
pé atacante no ar com o braco

d) Atacar propositadamente a cara do adversanoréaos ou punhos

e) Paragem do combate pelo treinador ou competidor

f) Paragem do combate devido a observacdes owtwuiblenta por parte do
competidor ou do treinador.

6. Quando um competidor se nega intencionalmeaotargorir as normas de competicéo
ou as ordens do arbitro, este pode declara-loederdpor deducdo de pontos, apds um
minuto.

7. Quando o competidor recebe menos quatrtopdrd), o arbitro deve declara-
lo perdedor por deducéo de pontos.

8. Os avisos (kyong-go) e deducdes de ponto{fgam) devem ser contabilizados no
total final dos trés assaltos.

9. Quando o &rbitro interrompe o combate padada “kyong-go ou gam-jeom”, a
contagem do tempo do round deve ser interrompiddeda declaracdo pelo arbitro de
“shi-gan” até ao recome¢o com a voz de “kye-sok”

UNTERPRETAGAO
. Objectivos dos estabelecimentos de accdes proibidas

. 1-Proteger os competidores

1 2-Assegurar a realizacdo de uma competicao limipmesta

\ 3-Fomentar a técnica apropriada ou ideal.



GUIA PARA O ARBITRO

. Faltas multiplas cometidas simultaneamente: neste, 6 pode ser aplicada a falta mais
i grave. Por exemplo, se um aviso (kyong-go) e undagho de ponto (gam-jeom) ocorrem
. simultaneamente, deve ser aplicada a dedugéo de. pon

i Dois avisos serdo contabilizados como uma deduedmwadto, no entanto, o Ultimo avu;o

. impar ndo sera valido na pontuagéo total.

i Dois avisos serdo sempre contabilizados como memoponto (-1), sem ter em conta se
. as faltas cometidas dizem respeito ao mesmo dier@ulies acgdes proibidas, e sem ter em
i conta 0 assalto em que séo aplicados.

EXPLICACAO 2

Accoes proibidas kyong-go:

a) Cruzar a linha limite:
Mesmo que apenas um pé cruze a linha linetemhos marcar um “kyong-go”.
No caso de passar a linha limite sem inted¢@iante a troca de técnicas
devemos primeiro dar um “joo-eui” (aviso vdjlease o mesmo voltar a
acontecer entdo penalizar com um “kyong-go”

b) Fugir, virando as costas ao adversario:
Este acto implica virar as costas para evitar quatalo oponente e as razdes
para castigar esta ac¢cao sdo a falta de atitudectmrde competicdo e o facto
de este acto poder levar a lesdes muito sériae-Bewaplicar esta falta a quem
se incline abaixo da cintura ou se baixe demagikeliindo os joelhos).

c) Cair no chao:
Se houver intencionalidade na queda devemos ina@akaite sancionar com
uma falta “kyong-go”. No caso de um competidor cd@ivido a um acto
proibido efectuado pelo oponente, devemos sancmateta que o fez cair. No
caso de um atleta cair de forma acidental deveraosuh “joo-eui” a esse
atleta e se 0 mesmo voltar a suceder penalizarurnrtkyong-go. Uma queda
sem intencao durante a troca de técnicas nao eesarcionada.

d) Evitar o combate:
Quando o competidor evita o0 combate, ndo mostrameocdo de atacar. A
penalidade deve ser dada ao competidor mais defermii ao que anda mais
vezes para tras. Contudo o arbitro deve distinguoire a intencdo de evitar o
combate e a conduta tactica defensiva, ndo pendbza mesma.



e) Agarrar, reter ou empurrar o adversario

f)

Inclui agarrar qualquer parte do oponente, unifoomequipamento deste, com
as maos. Inclui também o acto de agarrar o pé mapmi prender qualquer
destes com o brago.

Pressionar as costas do oponente com as maosgms beaganchar o corpo do
oponente com o brago com a intencao de impediuorsimento; Se durante
0 combate o braco € colocado por trds das costagpdoente ou com o
propésito anteriormente mencionado, deve ser aaioma falta.

Empurrar o oponente com a mao, ou encostar 0 traeceoponente numa
postura com 0s bragos baixos ou encostados de farnd@sequilibrar o

adversario, ganhar vantagem para o ataque, impediesmo ou a normal
execucdo de técnicas. Inclui-se empurrar com asigsalda mao, ombro,
cotovelo, peito ou cabeca.

Atacar abaixo da cintura:

Este artigo aplica-se a um ataque intencional abdécintura (6rgao genitais,
pernas, pés). Quando o golpe nesta zona é provgmEdocompetidor que o
recebe ou acontece no desenrolar de um intercamidécnicas, ndo é
considerado falta.

g) Simular leséo:

h)

A intencdo deste sub-artigo € castigar a ausércesyirito de jogo limpo. Isto
significa exagerar a lesdo ou indicar dor numaepaat corpo, ndo derivada de
um golpe, com a intencdo de demonstrar que a adgaoponente € uma
infraccdo. Também inclui exagerar a dor coma angéte de perder tempo
Nestes casos o Arbitro deve dar a indicacido pamiint@r o combate. Apos
chamar duas vezes com um intervalo de cinco ()nekxs, se o competidor
nao obedecer, deve entédo aplicar uma falta “kyaig-g

Cabecada ou atacar com os joelhos

Este sub-artigo refere-se a uma cabecada ou atagueional com o joelho em
contacto fisico quando em proximidade do oponeNte.entanto, as acg¢oes
seguintes ndo podem ser sancionadas com este artigo

Quando o oponente avanca com violéncia para inicheataque de perna
Inadvertidamente como resultado da discrepancialisé@ncias ocorre um

golpe.

i) Atacar a cara do adversario com as maos ou @inho

)

Esta acc¢do inclui golpear a cara do adversérnoa mao (punho), pulso, braco
ou cotovelo. No entanto, accdes inevitaveiszddas do descuido do oponente
tais como excessivo abaixamento ou rotacacoth@d ndo podem ser
penalizadas neste sub-artigo.

Comentarios indesejaveis ou qualquer ma conglortgparte do atleta ou
treinador:

Incluem-se aqui atitudes ou gestos que naorpaee aceites por parte do
treinador ou atleta, tais como:

a) AccOes que interfiram com o normal desenrolar dobzte



b) Qualquer comportamento ou accdo que critigue umeisd® da
arbitragem por métodos irregulares.

c) Comportamento verbal ou fisico que insulte o coidpetou treinador
adversario.

d) Comentérios ou indicacfes ao atleta de forma desgaed

e) Quando é cometido qualquer acto indesejavel ouedessario em
relacdo ao combate que ndo esta dentro dos liattstaveis.

Este ponto deve ser sempre avaliado em conjuntoocsu-artigo 4 “gam-
jeom” e consoante a gravidade e intencdo da aqgimam@aum ou outro.
Contudo se 0s casos menos graves se repetirem oevagpticar o sub-
artigo 4 (gam-jeom). Apenas o arbitro julgara ac@ana aplicar. Quando
uma accao indesejavel é praticada pelo atleta ewmattor durante o
intervalo o &rbitro deve declarar imediatamenteaefdta e ela seré
publicada logo que iniciar o préximo assalto.

EXPLICACAO 3:

Accoes proibidas gam-jeon:

a) Atacar o adversario depois da voz de “Kal*Yeo
Esta accao € extremamente perigosa dada a altabjrdade de lesionar o oponente.
O perigo provém de:
- O oponente esta num estado de desproteccado nessntoo

O impacto de qualquer técnica que golpeie um opgenamssa altura sera
maior. Esse tipo de accdo ndo esta de acordo cespiato do Taekwondo.
Deve ser dada uma penalizagdo independentement®ergi do impacto.
Mesmo que o atleta apenas demonstre intencdo dar atapois do Kal-Yeo
deve ser tirada a falta.

b) Atacar o adversario caido:
Esta accdo é extremamente perigosa dada a altabilidade de lesionar o oponente.
O perigo provém de:
O oponente caido estd num estado de desprotec¢ao
O impacto de qualquer técnica que golpeie um openeaido sera maior
devido a posi¢cédo do competidor.
Este tipo de accdes agressivas em relacdo ao dpareddo ndo estdo de acordo com
espirito do Taekwondo e ndo é apropriado para éw@alo de competicdo. Assim
devemos penalizar esta accdo quer seja feita g@gito ou ndo. Deve-se tirar um
“Gam-jeom” quer o atleta ataque, quer mostre aparianscao de atacar o oponente
caido.

Projectar o adversario, ou derrubar intencionatmeradversario, obstruindo o pé
atacante no ar com o brago
Esta accéo inclui a accéo de projectar casoltado de prender com as maos ou
pernas. Accado de interferir com o ataquadierséario obstruindo o pé atacante no ar.



d) Atacar propositadamente a cara do adversarioasomaos ou punhos:
Sera tirada uma falta “Gam-jeom” sempre que o Asldiecida que se esta perante uma
destas situagoes:

-Quando o ponto de partida do punho atacante ekteatizado acima do ombro

-Quando o ataque foi feito no sentido ascendente

-Quando o ataque foi feito a curta distancia cantencao de causar lesao e ndo como
parte de uma troca de técnicas.

e) Paragem do combate devido a observacdes outeordlenta por parte do

competidor ou treinador.

- Quando o treinador sai do seu lugar.

- Quando o treinador interfere com o progressoatobate ou protesta contra uma
deciséo do arbitro.

- Quando o treinador ou o atleta ameacam os &lourquizes, ameacando a
autoridade dos mesmos.

- Quando o treinador ou o atleta protestam algdezrompem o normal
funcionamento do combate.

f) Comportamento violento ou ma conduta extremapaote do competidor ou treinador.

i O arbitro pode declarar um competidor perdedordemtucbes de ponto: o arbitro pqde
. declarar um competidor perdedor, sem a acumulagdmehos quatro pontos (-4) por
 faltas, quando o competidor ou treinador ignoramvimlam os principios essenciais de

. conduta ou os principios fundamentais das regrasodepeticdo ou as directivas da
. arbitragem. Particularmente, se o competidor m@sinéencéo de ofender ou cometer uma
: violagao flagrante apesar das directivas da agatra este competidor deve ser declarado
. imediatamente perdedor por faltas.

' Quando um competidor recebe menos quatro pontps @ritro deve declara-lo perdedor
| por faltas.

. Menos quatro pontos (-4) significa uma acumulac&al te (-4) pontos sem ter em conta
| se s&o0 kyong-go ou gam-jeom.

. Quando um competidor acumule (-4) pontos, estepetidor € automaticamente

i perdedor. Neste momento, o arbitro deve declarapbutto competidor venceer

. incondicionalmente.

r



ARTIGO 15

Morte Subita e Deciséao de superioridade

1. Em caso de empate no final do 4° assalto, cedem sera decidido por todos os
arbitros envolvidos baseados na iniciativa demadatrnesse ultimo assalto.

EXPLICAGAO &

. A decisdo de superioridade sera realizada comrizasegciativa demonstrada:

1 1. O significado de iniciativa é d@ominio técnico de um oponente através do

. controlo agressivo do combate.

1 2. Se 0 dominio técnico de um competidor ou de outio pode ser claramen“te

: determinado, o arbitro pode decidir sobre a sugdede com basmaior nimero de

. técnicasexecutadas. -

' 3. Se ndo existe clara diferenca no nimero de técngo@cutadas, a decisdo de

' superioridade é baseada na utilizagdotémicas de ataque mais avancadas em
dificuldade e complexidade Por exemplo pontapé a cara, pontapé rotatlvcemu
salto.

. 4. Se a superioridade nao pode ser decidida pdqurrados critérios anteriores, Sera

' decidida de acordo com o competidor que mostnelaor maneira de combater

GUIA PARA O ARBITRO

1) Antes do combate todos os arbitros levam um caeduperioridade

2) Em caso de decisao de superioridade, o arbitroatatdclara “woo-se-girok” (decisao
de superioridade)

3) Apos a declaracao, os juizes preenchem o seu cas§inam e entregam-no ao arbitro
central

4) O arbitro central relne os cartdes de superioridgadrota o resultado final. Declara
entdo o vencedor.

5) ApOs a declaracdo do vencedor o arbitro centra¢gatas folhas na mesa e estas seréo
entregues ao director de arbitragem da prova.



ARTIGO 16

Decisbes
1. Ganhar por K.O.
2. Ganhar por interrupcéo do combate por parte dorar@iR.S.C.)

3. Ganhar por pontos ou superioridade
-ganhar pelo resultado final
-ganhar por gap pontual: quando ha uma diferergladee sete (7) pontos o combate
termina.
-ganhar pelo tecto pontual :quando um competidogatos 12 pontos positivos (ap6s
deducéo dos negativos) o combate é terminado.

4. Ganhar por abandono
5. Ganhar por desclassificacao

6. Ganhar por deducédo de pontos

. Ganhar por k.o: o arbitro declarara este resultamdo um competidor ndo pode reiniciar
. 0 combate nos 10 segundos seguintes a ter sidubdels por uma técnica legitima.

i Quando, como resultado de um golpe, o arbitro ohét@r que o competidor ndo esta em
. condi¢cBes de reiniciar o combate. Esta decisdo pedéomada antes dos 10 segundos
' terem passado.

. O arbitro para o combate R.S.C.: se se decidirjmiermédio do &rbitro ou da comisséo
. médica, que um competidor ndo pode continuar, mekpois do periodo de recupera¢éo
i de um minuto, ou quando o competidor ndo obedaexdem do arbitro para contlnuar o]
. arbitro dara o combate por finalizado e atribuisdtéria ao outro competidor.

. Ganhar por gap pontual ou tecto pontual: neste @aferenca pontual ou o tecto pontual
i determinam o vencedor.

. Ganhar por abandono: o vencedor € determinadcapeledono do componente:

i @) Quando o competidor abandona a competicdo deMiekha ou por outras razdes.

. b) Quando um competidor néo reinicia a competicdmidego periodo de descanso ou

| falta & chamada de inicio de combate. :

. ) Quando o treinador atira uma toalha para dentrcarda de combate significa:o
abandono do combate. :



EXPLICACAO S

. Ganhar por desclassificacdo: este resultado de\argguido quando o competidor nao:se
I encontra dentro do peso regulamentar no qual :mewmj ou quando um competldor

______________________________________________________________________________________________________________________

——————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

. Ganhar por deducédo de pontos: este € o resultatlraldo pelo arbitro quando acontece a
: acumulac&o de menos quatro pontos (-4) ou porateds arbitro de acordo com o pomto
. 8 do Artigo 14 das regras de competi¢do (quandangpetidor se nega intencionalmente a
i cumprir as normas de competicdo ou as ordens dimoarbste pode declara-lo perdedor
. por deducéo de pontos).

ARTIGO 17

Queda

1. Quando qualquer parte do corpo, com excepcacatdaptios pés, toca o solo devido a
um ataque do oponente.

2. Quando um competidor é atordoado ndo densrdr intencdo ou capacidade de
continuar o combate.

3. Quando o arbitro ajuiza que o competidor pade continuar devido a um golpe
técnico contundente que tenha recebido.

——————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

i Uma queda define-se como a situacao na qual o ¢aopé derrubado, atordoado ou riao
. consegue responder adequadamente aos requisitosnbate devido a um golpe recebido.
. No entanto, mesmo né&o se verificando nenhuma dsisiagdes, 0 arbitro pode interpretar
: como uma queda, a situacdo em que, como resuladmdontacto, poderia ser perigoso
. continuar o combate ou quando ha dividas quargguéranca de um dos competidores:

ARTIGO 18

Medidas num caso de uma queda

1. Quando um competidor € derrubado com um ataqiteriegoor parte do adversario o
arbitro tomara as seguintes medidas:

1. O arbitro manterd o atacante afastado do competidoubado, mediante a
declaracédo de “kal-yeo” (separar).



2. O arbitro contara em voz alta desde um {fidh”) até dez (“Yeol”), com
intervalos de um segundo, dirigindo-se aopetidor caido e assinalando com
a méo o passar do tempo.

3. No caso em que o0 competidor se levadtaante a contagem do arbitro,
e desejar continuar o combate, o arbitro continaacantagem até oito (“Yeo-
dul”), para recuperagdo do competidor caido. Qtrérbiecidira se o competidor
recuperou, e neste caso, continuara o combate mediadeclaracdo de “Kye-
sok”.

4. Quando um competidor que tenha sido derrub@o consiga demonstrar
vontade de finalizar o combate quando o rrisibntar “Yeo-dul” (oito), este
devera declarar vencedor o outro competidoKpO.

5. A contagem deverd continuar mesmo depwifimhl de cada assalto ou
combate.

6. No caso em que ambos os competidores terdidon derrubados, o arbitro
devera continuar a contagem enquanto pelosniem dos competidores néao
tenha recuperado suficientemente.

7. Quando ambos os competidores nao se recuperanis digpse ter contado dez
(“Yeol”), o vencedor é decidido com base postos obtidos até ai.

8. Quando o arbitro ajuiza que um competidhdo esta em condicbes de
continuar, podera decidir o vencedor semasami durante a contagem.

2. Procedimentos a seguir depois do combate.

Qualquer competidor que tenha perdido por K.O. comgolpe na cabeca, ndo podera
competir durante os trinta dias seguintes.

Antes de poder participar em qualquer competic@ordielos os trinta dias, 0 competidor

devera ser examinado por um medico, e este degtamatgue 0 competidor esta em

condicdes de voltar a competir.

. Manter o atacante afastado: Neste caso o compafigoresta de pé deve colocar- sa na
. respectiva marca de competidor. No entanto, sengpetdor derrubado esta sobre ‘ou

. perto da marca de competidor, o oponente espeeaiiima de seguranca em frenteiao

. local destinado ao seu treinador. '

. O arbitro deve estar constantemente preparado @a&a@so de ocorrer de repente uma
. situacdo de derrube ou de atordoamento, que é hoemi caracterizada por um golpe
. contundente acompanhado de um impacto perigosota Nesiacdo o Aarbitro devera
. declarar “kal-yeo” e comegar a contagem sem nentesigacao.

. No caso em que um competidor derrubado se levan@ntt a contagem do arbitro, e
i deseje continuar o combate: O objectivo princigalcdntagem é proteger o competidor.
. Mesmo que o competidor deseje continuar o comlydés alo arbitro chegar a contato,

. este deve continuar, e apenas reiniciar o combasgndp chegar a contanito. E

. obrigat6rio contar até oito e esta regra ndo pode ser alterada pelo arbitro.

. *Contar de um a dez: Ha-nah, Duhl, Seht, Neht, &#;sYeo-seot, ll-gop, Yeo-dul, A-



. O arbitro decidira se o competidor recuperou, ¢enesso, o combate continuara mediante
. a declaragé@o de “kye-sok™: o arbitro deve assegs@gajue o competidor pode continuar

i durante a contagem. A confirmacéo final da situalfioompetidor depois da contagem: de
| oito é apenas um procedimento e o arbitro ndo gexder tempo em reiniciar o combate.

——————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

i Quando o competidor derrubado ndo estiver pronta paniciar o combate depois de o
| arbitro contaroito, este devera declarar vencedor o outro competidoi.O. depois de

. contar atélez

i O competidor exprime a vontade de continuar o coenpasticulando varias vezes numa
. posicéo de combate com os punhos fechados. Se petidor ndo conseguir demonstrar
. este gesto a contagem aieo, o arbitro deve declarar o outro competidor vencedepois|

. de contanove e dezExprimir o desejo de continuar depois da contagewitd n4o pode

. ser considerado valido.

i Mesmo que o competidor exprima o desejo de contiow@mbate a contagem d#o, o

. arbitro pode continuar a contagem e declarar o doncombate, se considerar que

i competidor esté incapacitado para reiniciar a coigi®

. Quando o arbitro ajuiza que um competidor ndo muaéinuar: Quando um competidor
. tenha recebido um golpe aparentemente perigosoha &aido numa situacao urgente, o
. arbitro pode suspender a contagem e chamar osiprs®corros ou fazé-lo enquanto faz
| a contagem.

L a) Arbitro ndo deve deixar passar tempo adicional iomaindo a recuperagio do

' competidor depois de contar aiéo comoresultado de nao ter observado a S|tuagao do

: competidor durante a realizacdo da contagem.

: b) Quando um competidor recupera claramente ante®mtagem de oito e exprlme 0

' desejo de continuar e o arbitro pode ver claramersituacio do competidor e mesmo
assim o reinicio € impedido pela necessidade dantento médico, o arbitro deve
primeiro reiniciar o combate coma declaracdo dee“&gk”, seguida imediatamente
das declaracdes de “kal-yeo” e Kye-shi” e entaacapbs procedimentos apresentados
no Artigo 19.



ARTIGO 19

Suspenséo de um combate

No caso em que um combate tenha de ser suspevisio delesdo de um ou de
ambos os competidores, o arbitro devera tomargasrges medidas:

1. O éarbitro suspenderd o combate mediante a dectadedkal-yeo” e ordenara ao
controlador que suspenda a contagem do tempo amatectkye-shi” (suspender).

2. O arbitro permitira ao competidor que receba as@iros socorros durante um minuto.

3. O competidor que nédo deseje continuar o combateiglg®@ um minuto, mesmo no
caso de lesao leve, sera declarado perdedor podaia.

4. No caso de ser impossivel reiniciar o combate deg@ium minuto, o competidor que
tenha causado a lesdo com uma accao proibida, |€@ami-sera declarado perdedor.

5. No caso em que ambos os competidores figuem delwsba o reinicio do combate
seja impossivel depois de um minuto, deve decalio-vencedor de acordo com 0s
pontos obtidos antes da lesé&o.

6. Quando se julga que a saude de um competidor estpeego devido a perca de
sentidos ou a uma queda numa condi¢cdo aparentepengesa, o arbitro suspendera
a competicdo imediatamente e ordenara que lhe gggstados 0s primeiros socorros.

O arbitro declarara como perdedor o competidortgnba causado a leséo, se considerar
gue tenha sido consequéncia de um ataque proilgidalipavel com gam-jeom. No caso
em que o0 ataque ndo seja considerado proibido @&ip&vel com gam-jeon, decidira o
ganhador baseando-se na pontuacdo da competigiodansuspenséo do tempo.

EXPLICACAO 1

Quando o arbitro determina que a competicdo nae podtinuar devido a lesdo ou a

qualquer outra situacao de emergéncia, deve tosnsgguintes medidas:

1. Se a situacédo € critica ao ponto de o competidalep®s sentidos ou se tiver sofrido
uma lesdo em que o tempo € crucial, os primeirosrezs e devem ser imediatamente
aplicados e o combate finalizado. Neste caso dtagludo combate deve ser decidido
Ccomo se segue:

a) O causador da lesdo deve ser declarado perde@doleséo tiver resultado de uma
falta grave “gam-jeon”.

b) O competidor incapacitado sera declarado perdesl@ kesao tiver resultado de
uma acc¢ao legal ou acidente de contacto inevitavel.

c) Se a lesdo ndo esta relacionada com o context@rdpeticdo, o vencedor sera
decidido pela pontuacdo do combate antes da suBpens

Se a suspensao ocorre antes do final do primesadta®® combate serd invalidado.

2. Quando a gravidade da lesdo ndo é séria, o corapdéch um minuto depois da
declaracdo de “kye-shi” durante o qual recebetarttanto necessario:

a) Permissdo para tratamento médico. Quando o armbitermina que o tratamento
médico € necessario, pode solicitar a intervengamélico oficial da competi¢ao.

b) Ordem para reiniciar o combate. Compete ao arbgrmidir se o competidor pode
ou ndo reiniciar o combate. O arbitro pode a qualgmomento, ordenar ao
competidor que reinicie o combate dentro do min@oarbitro pode declarar
perdedor qualquer competidor que né&o respeitdenode reiniciar o combate.



c) Quando o competidor estd a receber tratamentstauaerecuperar, 40 segundos
depois da declaracdo de “kye-shi”, o éarbitro comeganciar em voz alta a
passagem do tempo em intervalos de cinco segu@u@ndo o competidor nao
consegue apresentar-se na marca de competidanaiaé periodo de um minuto,
o resultado do combate sera decidido.

d) Depois da declaragcdo de ‘“kye-si”, o intervalo denge de um minuto é
estritamente respeitado, sem ter em conta a disijidade do médico oficial da
competicdo. No entanto, quando se solicita trattonerédico e o médico esta
ausente ou € necessario tratamento adicional,ite lda tempo de um minuto pode
ser suspendido por deciséo do arbitro.

e) Se o reinicio da competicdo € impossivel depoisumle minuto, a decisdo do
combate serd determinada de acordo com o sub-artjganto a deste artigo.

3. Se ambos os competidores estiverem incapacitadadoefor possivel reiniciar o
combate depois de um minuto, o resultado do conghdeterminado de acordo com 0s
seguintes critérios:

a) Se a decisao € o resultado de uma falta grave fgani-para um competidor, este
sera o perdedor.

b) Se a decisdo nédo esta relacionada com qualquegfalte “gam-jeon”, o resultado
do combate sera determinado pela pontuacdo do tenmoamomento da sua
suspensao. No entanto, se a suspensao ocorredanfieal do primeiro assalto, o
combate sera anulado e a organizacdo da competieémlira o momento
apropriado para voltar a realizar o combate. Se competidor ndo pode de
qualquer modo competir, na altura de voltar a zaalo combate sera considerado
como retirado.

c) Se a decisdo € o resultado de uma falta grave fjgani- para ambos os
competidores, ambos os competidores perderao.

EXPLICACAO 2

As situacdes em que € necessario suspender o eomipdgio se encontram descritas nos

casos anteriores, devem ser tratadas como se segue:

a) Quando a circunstancias incontrolaveis requereraspensao do combate o arbitro
suspende o combate e segue as directrizes dazagaaida competi¢cao.

b) Se a competicdo € suspendida depois do final dmdegassalto, o resultado final sera
determinado de acordo com a pontuagdo do combateontento da suspensao, se 0
mesmo nao puder ser determinado.

c) Se o combate € suspendido antes da conclusdo dondeegssalto, em principio, um
novo combate sera realizado e compreendera trélosss

No caso de haver outras situacfes que levem Zerss@p do combate, este sera
interrompido através da declaracéo de “ Shi-ga®temecara apos a voz de “Kye-sok”.



ARTIGO 20

Arbitros e juizes

1. Qualificacéo

S&o considerados Juizes ou Arbitros os possuidesgsectivamente, do curso de Arbitro e
de Juiz, cursos estes realizados pela FPT ou @aoeabnhecidos.

2. Obrigactes

1. O Arbitro

1. O arbitro tem a obrigacéo de controlar o combate.

2. O Arbitro declarara “shi-jak”, “keu-man”, “kal-yep’kye-sok”, kye-shi’, o
vencedor e o0 vencido, deducdes de pontos, avisabaadonos. Todas as
declaragfes do arbitro s6 podem ser feitas umaa@rmados os resultados.

3. O Arbitro tem o direito de tomar decisbes de foimdependente, segundo as
normas estabelecidas.

4. O Arbitro ndo atribui pontos.

5. Em caso de empate, a decisédo de superioridadéosesiéla pelo arbitro e juizes
apos o final do 4° assalto de acordo com o arttgo 1

2. Os Juizes
1. Os Juizes devem marcar imediatamente os pontaksali
2. Os Juizes exporédo a sua opinido de forma honr@salquo arbitro o solicitar.

3. Responsabilidade de ajuizar
As decisOes tomadas por arbitros Juizes serdo\vdeces estes seréo responsaveis
por elas perante a Comissao de Arbitragem.

4. Uniforme dos Arbitros e Juizes
1. Os Arbitros e Juizes devem usar o uniforme esteidelepela FPT. Este é
composto por : calca cinzenta de tecido, camisachrale manga comprida,
gravata azul escura fornecida pela FPT, sapatilea3aekwondo brancas e
casaco (tipo blaser) azul escuro.
2. Os Arbitros e Juizes ndo deverdo usar nenhum aimesse possa de alguma
forma interferir com a competigéo.

ARTIGO 21

Controlador

O Controlador cronometrard o combate e os tempaotme suspensdes e também
registara e publicara os pontos atribuidos e/aledacdes de ponto.



ARTIGO 22

Designacao dos oficiais

1. Designacédo dos oficiais
1. Quando néo se utilizarem coletes electrénicos:ficgais sdo compostos por um
arbitro e quatro Juizes.
2. Quando se utilizarem coletes electronicos: os aficed0 compostos por um
Arbitro e dois Juizes.

2. Designacédo dos oficiais
1. A designacdo dos Arbitros e Juizes sera feita degeiser fixado o horério da
competicdo e de se ter realizado o sorteio da mesma
2. Arbitros e Juizes pertencentes & mesma Associagdaigum dos competidores
nao deverdo ser nomeados para tal combate.
No entanto, abres-se a excepcdo para 0S casos €no quimero de arbitros
disponiveis seja manifestamente insuficiente.

ARTIGO 23

Outros assuntos néo especificados nas Regras

Quando em algum caso ocorram circunstancias naecifisadas nas Regras de

competicédo, deve-se proceder da seguinte forma:

1. Os assuntos relacionados com a competicdo seradidibesc em consenso pelos
Oficiais de Arbitragem do combate correspondente.

2. Os assuntos ndo relacionados com a competicdo sleid@didos pelo Comité de
Organizacéo.

3. O Comité de organizacdo deve providenciar a exigtére um gravador de video para
cada area de competicdo para efeitos de registapia/o das competicoes.

ARTIGO 24

Protestos

1. Composicéo da comisséo de protestos
1. Requisitos: Membros do Conselho de Arbitragem da FEPh competices
nacionais ou membros do Conselho de Arbitragems$m@acéo organizadora nas
restantes competicdes, com suficiente experiénoia Taekwondo ou com a
recomendagédo do Presidente do Conselho de ArbitraigeFPT ou da Associagéo
organizadora quando se verifique insuficiéncialdmentos.
2. Composicao: Um presidente e um a seis membros.




3. Procedimento para a designacdo: O presidente e menda Comissdo de
Arbitragem seréo designados pelo Presidente doetunde Arbitragem da FPT.

2. Responsabilidade
A comissdo de Protestos fara as correc¢des desjeizados, de acordo com a sua
deciséo, nos protestos apresentados, e tomara asedigtiplinares contra os oficiais
que apliqguem decisbes erradas ou tenham condupagpnas. Os resultados da sua
actuacao deveréao ser apresentados ao Conselhbittegem da FPT.

3. Procedimento para protestos

1. No caso de existir uma objeccéo a um julgamentogelegado deve submeter um
pedido de reavaliacdo da decisdo mediante o depdaitquantia prevista nos
regulamentos da competicdo, a Comissao de Protefiiosnte os dez minutos
seguintes ao combate em causa.

2. A deliberacdo do protesto deve ser realizada enaduds membros pertencentes a
mesma associacdo ou seleccao dos intervenientele@s@o deve ser tomada por
maioria.

3. Os membros da Comissao de Protestos podem reeosddficiais de Arbitragem
para confirmar os factos ocorridos.

4. A decisdo tomada pela Comissao de Protestos setéeficonclusiva e contra ela
nao podem ser feitos recursos de espécie alguma.

INTERPRETACAO
Cada Comissao de Protestos devera ser compostanpatms por cinco membros eleitos e
qualquer Comissao composta por um numero supeniaresn nimero impar.

EXPLICACAO 1

Excluir os elementos pertencentes a mesma escaeleccao:

Se houver arbitros pertencentes & mesma escolaeleecdo que algum dos dois
competidores envolvidos, estes devem ser temporanie excluidos da comissao.

Em todos os casos o numero de elementos deve par.i®e for o presidente que se
encontre nesta situacdo devera ser eleito um présidtemporario pelos membros

restantes.

EXPLICACAO 2

Procedimento para a deliberacao:

1. Depois de ler a folha de protesto, o conteldo demmedeve ser classificado de acordo
com “aceitavel” ou “ndo aceitavel”.

2. Se for necessario, a comisséo pode recolher adepido Arbitro e Juizes do combate
em causa.

3. Se for necessario, a comisséo pode analisar aagmoateriais da decisao, tais como as
folhas de pontuacéo e a gravacéao de video.

4. Depois da deliberagéo, a comisséo realiza uma&egacreta submetendo a decisdo a
votacdo para determinar uma decisédo por maioria.



5. O Presidente da comissao informara publicamenec&sadb da mesma e elaborara um
relatorio com o conteudo de tal deciséo.

Procedimento da deciséo:

1. Erros ao decidir os resultados do combate, errasitiello da pontuacdo do combate
ou ma identificacdo de um competidor poderdo rasw@m troca de atribuicdo de
vitoria.

2. Erros na aplicacdo das regras: quando é deciditdoqoenissdo de protestos que o
arbitro cometeu um erro claro na aplicacédo dasd&ede Competicdo, o resultado do
erro sera corrigido e o arbitro sera sancionado.

3. Erros no juizo de factos: quando a comissao degpieehouve claramente um erro ao
julgar os factos como por exemplo o impacto de wipey gravidade de acgdo ou
conduta, intencionalidade, o momento de ocorrédeiama accdo em relacdo a uma
declaracdo ou area, a decisdo ndo sera trocadaficiass que se acharem culpados
castigados.






1. CHAMADA DOS COMPETIDORES

Fechar os punhos colocando o polegar sobre o dédmra esticar o dedo indicador
Esticar os bracos a partir do peito, devendo sentaga a marca do competidor azul
primeiro com o dedo indicador direito e a marcadmpetidor vermelho depois com o
dedo indicador esquerdo.

N =



2. CHARYEOT / KYEONG RYE

=

Levantar as palmas de ambas as maos viradas firam@tey com os polegares a altura

dos olhos. Dar a voz de “Cha-ryeot”.

2. Esticar ambos os bracos a altura dos ombros compalasas para baixo dizendo
“Kyeong-rye”

3. Levantar as palmas de ambas as méaos vertical lkelparante, com o0s polegares junto
das palmas a altura das sobrancelhas, estandagsshiobrados num angulo de 45° a
partir dos ombros e dar a ordem de “Cha-ryeot”

4. Baixar as maos com as palmas para baixo até & fdenboca do estébmago, dando a

ordem de kyeong-rye. Neste caso deve ser deixatiat@ncia de um punho entre

ambas as maos e a boca do estdbmago e a mesmaidistine as pontas dos dedos de
ambas as méos.

IMPORTANTE: DE MOMENTO UTILIZAMOS APENAS OS PONTOSE 4



3. JOON-BI

Dobrar o braco direito num angulo de 45° colocarsldedos esticados junto a orelha.
Esticar o braco direito a altura da boca do estongag “wen-abgubi”, (um passo em

frente com a perna esquerda) dando a ordem vezbgatbi”.

3. Nesta altura a méo esquerda deve estar ligeiranfiectteda e o braco esticado para
baixo.

N



4. SHI-JAK

1. Assumindo a posi¢do de “bum-seogi”, partindo dagéasde joon-bi, recuando o pé
esquerdo, ambas as maos devem ser flectidas nurfo &leg45° a partir dos ombros, e
2. Fechar os bracos rapidamente a frente do peitmardshi-jak”.



5. KAL-YEO / KEU-MAN

5. Assumindo a posicdo de “wen-abseogi”, g@traapidamente baixado a frente da
boca do estdmago e ordenar “kal-yeo / keu-man”.



6. KYE-SOK

6. Levantando a méo direita na posicao deykal-a altura da orelha esquerda,
deve ser dada a ordem de “kye-sok”.



7. DECLARACAO DE VENCEDOR

1. Quando chung (azul) € o vencedor, o arbitro deavee para ele e levantar o punho
direito a altura da boca do estbmago, e imediatta@epois esticar o cutelo da méo
para cima num angulo de 45° declarando “chung-Seung

2. No caso de hong (vermelho), o arbitro deve decldrang-seung” usando a mao
esquerda da mesma forma

3. Nesta altura a outra mao estard ligeiramente fechadbraco esticado para baixo.



8. KYE-SHI / SHI-GAN

1. Esticando o braco direito num angulo de 135° adtrérbdeve apontar para o

controlador com o dedo indicador esticado
2. Deve fazer-se um “X” com os dedos indicadores atérelo labio superior, estando o

dedo indicador esquerdo do lado de fora.



9. CONTAGEM

A contagem deve ser feia a partir do polegar diressticando os dedos do punho
fechado um a um em intervalos de um segundo fazemdocontagem verbal. Quando a
contagem atinge o cinco e o dez, a palma da méae elar voltada para o competidor em
causa.



10FORMAS DE DECLARAR KYONG-GO

[EEN

. O punho direito deve ser ligeiramente fechado comedo indicador esticado na
posicéo de cha-ryeot, e depois
2. Apontar o dedo indicador direito ao meio da testaz@mpetidor em causa esticando o
braco direito dobrado num angulo interior de 18%Hhdo a indicacdo verbal de hong
ou chung
3. Depois, trazer o dedo indicador direito ao ombuesdo por tras da orelha
4. Apontar o dedo indicador direito ao meio da tesiacdmpetidor esticando o braco,

devendo o arbitro anunciar kyong-go



11 FORMAS DE DECLARAR GAM-JEON

Todos 0s movimentos sdo iguais aos kyong-go corecepedo da declaracdo de gam-jeon
(os competidores devem ser levados para o centi@taioi) .

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

procedimento que na declaracédo de kyong-go
2. Levantar o punho direito ligeiramente fechado codedo indicador esticado, devendo

ser declarado “gam-jeom”.



12 FORMAS DE ANULAR PONTOS MARCADQOS

Anular os pontos marcados como se menciona emel3 2mediatamente a seguir a

declaracao de kal-yeo

1. Na posicdo de cha-ryeot levantar a mao direita tabaté ao ponto 20 cm
horizontalmente afastado da testa com as costagidavoltada para a cara e o pulso a
altura da testa

2. Mover a mao horizontalmente 30 cm para a direif® €m para a esquerda. Repetir
duas vezes

3. Mostrar entdo o sinal de “shi-gan” ao controladaleelarar a falta ao competidor em
causa. O tempo recomeca de novo a partir do mongentieclaracdo da falta seguida
de “kye-sok”.



13. “Joo-eui”(Aviso)

1. Esticar o bracgo direito com um angulo interior 88%e apontar a testa do competidor

a avisar.
Virar a palma da méo para a frente e varrer umalaezsquerda para a direita.

Fechar o punho direito apenas com o dedo indicastarado.

wmn



