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REGRAS DE COMPETICAO
ARTIGO 1 — Propésito

O objetivo das regras de competicéo € gerenciar com justica e imparcialidade todos os assuntos referentes
as competicdes de todos os niveis promovidos e/ou organizados pela WTF, unides regionais e membros de
associacdes nacionais, assegurando a aplicagédo das regras béasicas padronizadas.

Interpretacao

O objetivo do Artigo 1 é o de garantir a padronizacdo de todas as competigcdes de Taekwondo no mundo.
Qualquer competicao que ndo respeite os principios fundamentais destas regras ndo pode ser reconhecida
como Taekwondo de competicéo.

ARTIGO 2 — APLICACAO

As regras de competicdo devem ser aplicadas em todas as competicbes a serem promovidas e/ou
organizadas pela WTF, unides regionais e membros de associa¢cdes nacionais. Porém, caso algum membro
da associacdo nacional deseje modificar alguma parte das regras de competicdo deve primeiro obter a
aprovacdo da WTF.

Explicagéo 1

Obter Aprovacdo. Qualquer organizacdo que deseje efetuar alteracbes em algum ponto das regras
existentes deve submeter a WTF o conteldo da alteracdo desejada, juntamente com as razfes para a
mesma. A aprovacdo de quaisquer alteracdes nestas regras deve ser recebida na WTF um més antes da
referida competicéao.

Explicacéo 2

Alteracdo de categorias de peso, aumento ou diminuicdo do numero de arbitros, alteracéo das posi¢cées da
mesa de inspecdo e mesa médica e duracdo dos combates, sdo elementos que devem ser incluidos na
categoria de assuntos que podem ser modificados depois de obtida aprovacdo da WTF. No entanto,
assuntos como Pontos Validos, Avisos e Deducdes e Area de Competicdo ndo podem ser alterados em
nenhuma circunstancia.

ARTIGO 3 — AREA DE COMPETICAO

A area de competicdo deve medir 08 metros X 08 metros usando-se o sistema métrico. A area de
competicao deve ter uma superficie lisa e sem obstéculos, e ser coberta por material elastico.

A &rea de competicdo pode também estar numa plataforma de 01 metro de altura desde a base, se
necessario, e a parte externa da linha de limite deve ter uma inclinag&o inferior a 30 graus para a seguranga
dos competidores.

1. Demarcacao da Area de Competicéo

A area de 08 metros X 08 metros deve ser chamada de “area de competicdo”, e a linha externa da area de
competicao deve ser chamada de linha de limite. A linha de limite frontal, adjacente & mesa do registrador e
da mesa de comissdo médica, devera ser a linha de limite né 1. Sentido horario da linha né 1, as outras
linhas de limite devem ser denominadas linhas né2, né3 e né4.

2. Indicacéo de posicdes

1) Posic&o do Arbitro

A posicédo do arbitro deve ser marcada a um ponto 1,5 metros do centro da area de combate em direcéo a
3 linha de limite e designada como marca do arbitro.

2) Posicao dos Juizes

A posigdo do 1&juiz deve ser marcada a um ponto 0,5 metros do vértice da Linha Limite né1 e Linha Limite
né2.

A posicao do 2é€juiz deve ser marcada a um 0,5 metros do vértice da Linha Limite né2 e Linha Limite né3.

A posicéo do 3&juiz deve ser marcada a um ponto 0,5 metro do vértice da Linha Limite né3 e Linha Limite
né4.

A posicéo do 4éjuiz deve ser marcada a um ponto 0,5 metro do vértice da Linha Limite né4 e Linha Limite
nél.

3) Posicdo do Registrador
A posicdo do registrador deve ser marcada a um ponto de 2 metros atras da Linha Limite né1 de frente para
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area de competicdo e 2 metros adjacentes do vértice da Linha Limite né1 e Linha Limite né2.

4) Posicdo da Comissao Médica.
A posicao da comissdo médica deve ser marcada a mais de 3 metros a direita da Linha Limite

5) Posicao dos competidores

A posicdo dos Competidores deve ser marcada em dois pontos opostos, 1 metro do ponto central da Area
de combate, a 5 metros da Linha Limite né 1 (competidor com protetor vermelho em dire¢éo a Linha Limite
né2 e Competidor com protetor azul em direc&o a Linha Limite né4).

6) Posicao dos Técnicos
A posicéo do técnico deve ser marcada em um ponto a 1 metro de distancia do ponto central Linha Limite
ao lado de cada competidor.

7) Posicdo da mesa de Inspecéo
A posicdo da mesa de inspecéo devera ser proxima a entrada da area de competicdo para a inspe¢édo do
equipamento de protecdo dos competidores.

Explicacéo 1.
Piso sintético(EVA): O grau de elasticidade do piso deve ser aprovado pela WTF antes do inicio da
competicao.

Explicacéo 2.

Medidas da area de competicéo: A area de combate tera 08 metros x 08 metros, e dever-se-a reservar uma
area adicional de 2 metros de largura a toda a volta como medida de seguranca, pelo que cada area de
competicdo terd uma superficie de 12 metros x 12 metros ou 14 metros x 14 metros (quando o0 piso
estiver elevado).

Explicacéo 3.
Plataforma de competicdo: A plataforma da competicdo deve ser construida de acordo com o seguinte
diagrama:

Diagrama 1 — Area de Competicéo de Taekwondo

. Registrado

B1~4 —Linha Limite
J1~4 - Juizes

R — Arbitro Central

TC — Técnico Azul (Chung)

TH — Técnico Vermelho (Hong)
ME — Médico da Equipe
Médico — Comissdo Médica
Registrador

ME

TH TC

ME

8M

Diagrama 2. Plataforma de Competi¢cédo
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Explicacéo 4.

Cor: A cor da superficie da area de competicao deve evitar reflexos, ou que ndo canse ou incomode a vista
do competidor ou do publico. O esquema de cores deve ser combinado adequadamente com o0s
equipamentos do competidor, uniforme e superficie de competicao.

Explicacéo 5.

Mesa de inspecéo: Na mesa de inspecgéo, o inspetor verifica se todos os materiais usados pelo competidor
sdo aprovados pela WTF e estdo apropriados ao competidor. No caso de serem considerados
desapropriados, o competidor ndo deve ser autorizado a entrar na area de competicao até a troca do
equipamento protetor por um adequado.

Guia para o arbitro 1.

O Arbitro deve ter um completo entendimento das dimensfes da area de combate, aplicando as dimensfes
oficiais e utilizar todo o limite da area de luta com o propésito de evitar interrup¢ces desnecessarias durante
0 combate.

ARTIGO 4 — COMPETIDORES

1) Qualificacdo dos competidores.

a) Ser possuidor de nacionalidade da equipe participante.

b) Recomendado pela Associacdo Nacional de Taekwondo.

c) Possuir o certificado de DAN emitido pela KUKKIWON/WTF. Em caso de Campeonato Mundial Janior,
ter o certificado de POOM/DAN com idade entre 14 e 17 anos, baseado no ano em que o campeonato esta
sendo realizado.

Interpretacéo.

A idade limite para os Campeonatos Mundiais de Juniores é baseada no ano, e ndo na data, em que 0s
campeonatos sao realizados, que deve ser entre 14 e 17 anos de idade. Por exemplo, se 0 campeonato se
realizar em 09 de setembro de 2004, os competidores nascidos entre 1 de janeiro de 1987 e 31 de
dezembro de 1990, sdo elegiveis a participar.

2) Uniforme dos competidores e equipamentos de protecao.

1) Os competidores devem vestir um protetor de torax, protetor de cabecga, protetor genital, protetor de
antebraco e o protetor de canela, luvas e bucal, antes de adentrar a area de competi¢&o.

2) Os protetores genitais, de antebraco e caneleira devem ser vestidos por dentro do uniforme de
Taekwondo. O competidor deve trazer os protetores pessoais aprovados pela WTF, bem como luvas e
protetor bucal, para seu uso pessoal. O uso de qualquer outro item na cabeca, exceto o protetor de cabeca,
ndo sera permitido. No caso de itens relacionados com a religido do atleta, eles deverdo estar por
baixo do protetor de cabeca e por dentro do DOBOK.

3) Controle médico.

1) Nos eventos promovidos ou sancionados pela WTF, qualquer uso ou administracdo de drogas ou
substancias quimicas descritas na lei antidoping da WTF, € proibido. Contudo, a lei do COI para doping sera
aplicada para as competic6es de TAEKWONDO, nos Jogos Olimpicos e outras competi¢des do COI.

2) A WTF pode aplicar varios testes antidoping se julgar necessario para detectar se um competidor
teria cometido alguma infracdo a esta norma e qualquer vencedor que se recusar a fazer o teste ou provar
gue cometeu uma infracao deve ser desclassificado e seu feito ser transferido para o proximo competidor na
classificagéo.

3) O comité de organizacéo deve ser responsavel pela aplicacdo desse teste antidoping.

4) Os detalhes da regularizacdo do exame antidoping da WTF devem ser decretados como parte da
regra.

Explicacéo 1.
Possuidor da nacionalidade da equipe participante: Significa ter a nacionalidade do pais a que representa

Traducao:
Mestre Marcelo Rezende — Arbitro Internacional WTF 5



7‘?

WORLD TAEKWONDO FEDERATION

na data da inscricdo na competicdo. A nacionalidade serd verificada pela Carteira de Identidade ou pelo
Passaporte. No caso de dupla nacionalidade, o competidor devera escolher o pais que quer representar.

Explicacéo 2.

Protetor bucal: As cores do protetor bucal estdo limitadas ao branco ou transparente. Entretanto, €
dispensavel o uso do protetor bucal caso o atleta apresente atestado médico que comprova que o uso pode
lhe causar algum risco ou dano.

ARTIGO 5 — DIVISAO DE PESO

1) Os pesos sao divididos entre masculino e feminino.
2) Os pesos estao divididos basicamente da seguinte maneira:

Homens Mulheres
Abaixo de 54kg N&ao exceder 54kg Abaixo de 46kg N&o exceder 46 kg
Abaixo de 58kg Acima 54 kg & Né&o exceder 58 kg Abaixo de 49kg Acima 46 kg & N&o exceder 49 kg

Abaixo de 63kg

Acima 58 kg & N&o exceder 63 kg

Abaixo de 53kg

Acima 49 kg & N&o exceder 53 kg

Abaixo de 68kg

Acima 63 kg & N&o exceder 68 kg

Abaixo de 57kg

Acima 53 kg & N&o exceder 57 kg

Abaixo de 74kg

Acima 68 kg & N&o exceder 74 kg

Abaixo de 62kg

Acima 57 kg & N&o exceder 62 kg

Abaixo de 80kg

Acima 74 kg & N&o exceder 80 kg

Abaixo de 67kg

Acima 62 kg & N&o exceder 67 kg

Abaixo de 87kg

Acima 80 kg & N&o exceder 87 kg

Abaixo de 73kg

Acima 67 kg & Néo exceder 73 kg

Acima 87kg

Acima 87 kg

Acima 73kg

Acima 73 kg

3) A divisao de pesos para os Jogos Olimpicos estao divididos da seguinte forma:

Homens

Mulheres

Abaixo de 58kg

N&o exceder 58kg

Abaixo de 49kg

N&o exceder 49kg

Abaixo de 68kg

Acima 58kg & ndo exceder 68kg

Abaixo de 57kg

Acima 49kg & ndo exceder 57kg

Abaixo de 80kg

Acima 68kg & ndo exceder 80kg

Abaixo de 67kg

Acima 57kg & ndo exceder 67kg

Acima 80kg

Acima 80kg

Acima 67kg

Acima 67kg

4) A divisdo de pesos para os Jogos Olimpicos da Juventude estdo divididos da seguinte forma:

Homens

Mulheres

Abaixo de 48kg

N&o exceder 48kg

Abaixo de 44kg

N&o exceder 44kg

Abaixo de 55kg

Acima 48kg & ndo exceder 55kg

Abaixo de 49kg

Acima 44kg & ndo exceder 49kg

Abaixo de 63kg

Acima 55kg & ndo exceder 63kg

Abaixo de 55kg

Acima 49kg & ndo exceder 55kg

Abaixo de 73kg

Acima 63kg & ndo exceder 73kg

Abaixo de 63kg

Acima 55kg & ndo exceder 63kg

Acima 73kg

Acima 73kg

Acima 63kg

Acima 63kg

5) A divisdo de pesos para os Campeonatos Mundiais Junior estdo divididos da seguinte forma:

Homens

Mulheres

Abaixo de 45kg

N&o exceder 45kg

Abaixo de 42kg

N&o exceder 42 kg

Abaixo de 48kg

Acima 45 kg & N&o exceder 48 kg

Abaixo de 44kg

Acima 42 kg & N&o exceder 44 kg

Abaixo de 51kg

Acima 48 kg & N&o exceder 51 kg

Abaixo de 46kg

Acima 44 kg & Nao exceder 46 kg

Abaixo de 55kg

Acima 51 kg & N&o exceder 55 kg

Abaixo de 49kg

Acima 46 kg & N&o exceder 49 kg

Abaixo de 59kg

Acima 55 kg & N&o exceder 59 kg

Abaixo de 52kg

Acima 49 kg & N&o exceder 52 kg

Traducao:
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Abaixo de 63kg Acima 59 kg & N&o exceder 63 kg Abaixo de 55kg Acima 52 kg & N&o exceder 55 kg
Abaixo de 68kg Acima 63 kg & N&o exceder 68 kg Abaixo de 59g Acima 55 kg & N&o exceder 59 kg
Abaixo de 73kg Acima 68 kg & N&o exceder 73 kg Abaixo de 63kg Acima 59 kg & N&o exceder 63 kg
Abaixo de 78kg Acima 73 kg & N&o exceder 78 kg Abaixo de 68kg Acima 63 kg & N&o exceder 68 kg
Acima 78kg Acima 78 kg Acima 68kg Acima 68 kg
Interpretacéo

1. Um torneio de Taekwondo é uma competicdo que € decidida, dentro das regras, por contacto fisico direto
e fortes colisdes entre os competidores. Com o objetivo de reduzir o impacto da desigualdade em distintos
fatores entre os competidores e garantir a seguranca, proporcionado a igualdade de condi¢des para a troca
de técnica, foi estabelecido o sistema de divisdes de peso.

2. A separacdo de homens e mulheres em divisBes diferentes, combatendo homens com homens e
mulheres com mulheres é uma regra fundamental.

3. As categorias e divisdes de peso para os Jogos Olimpicos sao decididas em conjunto com o Comité
Olimpico Internacional.

Explicacéo 1.

Menos de: O peso limite € definido pelo critério de duas casas decimais além do limite. Exemplo: na
categoria menos de 50,00 kg é estabelecido como sendo 50,00Kg inclusive 50,009kg, caso a leitura for
50,01kg, é considerado acima do peso, 0 que resultara em sua desclassificacado.

Explicacéo 2.
Acima de: na categoria mais de 50,00 kg, é considerado se a leitura for de 50,00 kg, sendo 49,99 kg é
considerado insuficiente, resultando em sua desclassificacéo.
ARTIGO 6 — CLASSIFICACO E METODOS DE COMPETICAO
1) As competicdes estéo divididas da seguinte maneira:

1) A competi¢do individual ser4d normalmente entre competidores da mesma categoria de peso. Se
necessario, combinar duas classes de pesos para criar uma Unica categoria. Nenhum competidor pode

participar de mais de uma (1) categoria de peso no mesmo evento.

2) Sistema de Competic&o por Equipe
1) Cinco (5) competidores por categoria de peso seguindo as categorias:

Homes Mulheres

N&o exceder 54kg Nao exceder 47kg

Acima 54kg & ndo exceder 63kg Acima 47kg & ndo exceder 54kg
Acima 63kg & ndo exceder 72kg Acima 54kg & nédo exceder 61kg
Acima 72kg & ndo exceder 82kg Acima 61kg & ndo exceder 68kg
Acima 82kg Acima 68kg

2) oito (8) competidores por categoria de peso
3) quatro (4) competidores por categoria de peso (consolidacdo das oito categorias de peso em quatro
categorias, combinando duas em duas das categorias de peso).

2)  Os sistemas de competicdo estéo divididos da seguinte maneira:
1) Sistema de Torneio por eliminatéria simples.
2)  Sistema Robin Round (todos contra todos).

3) A competicdo de TAEKWONDO nos Jogos Olimpicos deve ser feita no sistema de competicéo individual
entre os competidores.

4) Todas as competicdes de nivel internacional reconhecidas pela WTF devem ser realizadas com a
participacdo de no minimo 04(quatro) paises e com ndo menos que quatro competidores em cada categoria
de peso. Nenhuma categoria de peso com menos de quatro competidores podera ser reconhecida no
resultado oficial.

Interpretacéo.

Traducao:
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1. No sistema de Torneio a competicdo € individual. No entanto o resultado por equipes pode ser
determinado pela soma de pontos dos resultados individuais de acordo com o método de pontuacédo
adotado.

Sistema de Pontuacgéo

A colocacéo da equipe deve ser decidida pelo total de pontos da seguinte maneira:

- um (1) ponto para cada competidor que entrar na competicao apds passar pela pesagem oficial.

- Um (1) ponto por cada vitdria (inclusive vitéria por WO)

- Adicional sete (7) pontos por uma medalha de ouro.

- Adicional trés (3) pontos por uma medalha de prata.

- Adicional um (1) ponto por uma medalha de bronze.

- Em caso de mais de duas equipes empatarem, a colocacao sera decidida por: 1) nimero de medalha
de ouro, prata e bronze obtido pela equipe nesta ordem; 2) nimero de competidores participantes; 3) maior
namero de pontos nas categorias mais pesadas.

2. No sistema de competicdo por equipes, o0s resultados de cada competicdo por equipe serdo
determinados pelo desempenho individual da equipe.

Explicacéo 1.
Consolidacéo das categorias de peso: O método de consolidacao devera seguir as categorias Olimpicas.

Explicacéo 2

Serdo formadas 08(oito) categorias:

Conforme as 08(oito) categorias da competicdo, a equipe que vencer 05(cinco) ou mais categorias é a
Camped. No evento em que ndo se possa decidir e houver empate na pontuacdo(04 a 04), cada equipe
devera designar um representante para lutar uma luta de desempate. Neste formato, o lutador ndo podera
ser substituido por outro.

Interpretacéo.

No caso anterior, se uma equipe conseguir obter a vitéria antes de se terem realizado todos os combates,
0s combates restantes, em principio, devem também ser realizados. A equipe derrotada que ndo desejar
participar dos combates restantes, serd declarada perdedora por desclassificacdo, sem considerar 0s
combates ganhos.

ARTIGO 7 - DURACO DO COMBATE

A duracdo do combate € de trés (3) rounds de dois minutos com um minuto de descanso entre os rounds.
No caso de empate, apdés o término do 3&terceiro) round, um 4gquarto) round de dois minutos sera
realizado como tempo extra, utilizando o sistema de morte subita(golden point). Esse round sera realizado
um minuto apos o término do 34terceiro) round.

ARTIGO 8 — SORTEIO DAS CHAVES

1) O sorteio das chaves deve ser conduzido 01(um) ou 02(dois) dia antes da primeira competicdo na
presenca de um representante oficial da WTF e das nag¢fes participantes. O método e ordem do sorteio
serao determinados pelo Delegado Técnico.

2) O Delegado Técnico escolhera ou designara um oficial para sortear as chaves no lugar das nagfes
participantes ausentes no sorteio.

ARTIGO 9 - PESAGEM

1) A pesagem dos competidores no dia da competi¢cdo deve ser finalizada no dia anterior da data de inicio
da competig&o.

2) Durante a pesagem, os competidores masculinos devem vestir cuecas e as competidoras femininas
devem vestir calcinhas e soutien. No entanto, a pesagem pode ser feita sem nenhuma roupa (nu) se o
competidor assim desejar.

3) A pesagem pode ser feita uma vez, entretanto, uma pesagem a mais é garantida até o limite de tempo
para o competidor que n&o se qualificar na primeira vez.

4) Para ndo ser desclassificado durante a pesagem oficial, uma balanca, igual a oficial, pode ser
providenciada no local da acomodacéo do competidor ou na arena para a pré-pesagem.

Explicacéo 1.

Os competidores no dia da competicao:

Traducao:
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Consideram-se como competidores 0s inscritos para a competicdo, e reconhecidos como tal pela
organizacédo ou pela WTF.

O horario da pesagem deve ser previamente decidido pelo Comité Organizador, e anunciada aos
participantes no Congresso Técnico. A duracdo da pesagem deverd ser de 2 horas no maximo.

Explicacéo 2.
Um local diferente para as pesagens deve ser providenciado para as competidoras femininas e deve ser
dirigida por uma oficial feminina.

Explicagéo 3.

Desclassificagdo durante as pesagens:

Quando um competidor € desclassificado nas pesagens, o seu ponto por participacdo nao pode ser
contabilizado para a pontuacgéo da equipe.

Explicagéo 4.
Uma balanca igual a oficial: A balanca de pesagem livre deve ser igualmente calibrada como as oficiais, e
estes dados devem ser verificados antes da competicdo pelo comité organizador.

ARTIGO 10 - PROCEDIMENTO DO COMBATE

1) Chamada dos competidores

O nome dos competidores deve ser anunciado trés (3) vezes, comec¢ando trés (3) minutos antes do horario
do combate. O competidor que falta a apresentacdo na area de combate no prazo de um (1) minuto apos o
horario de inicio da luta, sera considerado desclassificado.

2) Inspecao das condi¢des fisicas do atleta e do uniforme.

Apés ser chamado, o competidor deve submeter-se a uma inspecéo fisica e do uniforme junto a mesa de
inspecao designada e pelo inspetor designado pela WTF. O competidor ndo deve mostrar nenhum sinal de
hostilidade e também nao deve carregar nenhum material que possa causar ferimentos ao oponente.

3) Entrando na area de competicéo.
Depois da inspecao, o competidor deve entrar com o técnico e o médico da equipe(se tiver), ficando ambos
aguardando o inicio do combate na area do técnico.

4) procedimento para iniciar e terminar o combate.
Antes do inicio do combate, o arbitro central deve comandar “Chung, Hong.” Os 02(dois) atletas devem
entrar na area de competicdo com seus protetores de cabeca embaixo do seu brago esquerdo.

Os competidores devem olhar um para o outro e se cumprimentarem ao comando do arbitro “CHA-RYEOT
(atencdo) e KYEONG-RYE (cumprimentar). O cumprimento deve ser feito de modo natural ficando na
postura de Cha-ryeot curvando o corpo a um angulo de mais de 30 graus, a cabeca inclinada a um angulo
de 45 graus e os bragos e punhos posicionados ao lado das pernas. Apés o cumprimento os atletas devem
colocar seus protetores de cabeca.

O arbitro deve comecar o combate pelo comando JOON-BI (preparar) e SHI-JAK (comecar).

Os atletas em cada round deverao iniciar o combate com a declaracdo de SHI-JAK do arbitro central e ao
final com KEU-MAN(parar). Até mesmo se o arbitro central ndo declarar KEU-MAN, o atleta devera
considerar o sinal de término do combate.

Depois do final do dltimo round, os competidores devem voltar a suas respectivas posi¢des olhando um no
outro. Os atletas deverdo retirar seus protetores de cabeca e cumprimentando-se ao comando do arbitro
central “CHA-RYEQOT (atencédo) e KYEONG-RYE (cumprimentar). Depois ambos devem aguardar pela
declaracéo da decisao de pé.

5) Procedimento de combate em competicdo por equipes.

1) Ambas as equipes podem ficar em pé uma de frente para a outra em linha. Ambas podem ficar na
primeira linha de limite das marcas dos competidores.

2)Procedimentos antes do comeco e depois do final do combate devem ser conduzidos conforme o item 5
deste artigo.

Traducao:
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3) Ambas as equipes devem deixar a area de combate e aguardar numa area designada para cada
competidor.

4) Ambas as equipes devem formar uma fila na area de competicdo imediatamente apds o final do combate.
5) O arbitro deve declarar a equipe vencedora erguendo sua méao para o lado da equipe vencedora.
ARTIGO 11 — TECNICAS E AREAS PERMITIDAS

1) Técnicas permitidas
1) Técnica de punho (soco): efetuar ataques usando os nds do dedo indicador e o dedo do meio fechados
e apertados com o punho fechado.

2) Técnica de pé: aplicar golpes usando as partes do pé abaixo do 0sso do tornozelo.
2) Areas permitidas

1) Térax: ataques com técnicas de mao e pé nas areas cobertas pelo protetor de térax sdo permitidos.
Contudo, esses ataques ndo podem ser aplicados na regido das costas que ndo sao cobertas pelo protetor
de tronco, a espinha dorsal.

2) Cabeca: toda a area acima da base do pescoco (colar cervical). Somente técnicas permitidas.

Explicacéo 1.

Técnicas de punho: Na terminologia original coreana de técnicas, o termo “Pa-run-ju-mok” pode ser
interpretado como um punho corretamente fechado. Por isso, golpear com o0s nés dos dedos indicador e
médio com o punho corretamente fechado € permitido, sem considerar o angulo, trajetéria ou colocacdo do
ataque.

Explicacéo 2.

Técnicas de pé: Quaisquer ataques usando a parte do pé, abaixo do tornozelo sdo legais, por outro lado,
quaisquer outras usando a parte da perna acima do tornozelo, ou seja, parte da canela ou joelho, etc., ndo
sao permitidas.

Explicacéo 3.

Tronco: Como representa a figura seguinte, a area entre a axila e a pelvis (abaixo da clavicula / ponta
proximal do Umero e acima da bacia) é a area de ataque legal. A area de ataque legal é marcada na
competicao atual, pela &rea do corpo coberta pelo colete. O tamanho do colete usado deve ser estritamente
de acordo com a categoria de peso e o fisico do competidor.

Explicacéo 4.
Cara: E toda regido acima do colar cervical, ou seja, a base do pescoco, excluindo a regido da coluna
cervical. Esta zona inclui a garganta por cima das claviculas.

ARTIGO 12 — PONTOS VALIDOS

1)  Areas legais para pontuagao:
1) Tronco: a area azul ou vermelha do protetor de térax.
2) Cabeca: area acima da base do pescoco, incluindo as duas orelhas e a parte de traz da cabeca.

2) Os pontos devem ser marcados quando as técnicas permitidas forem efetuadas com forca e precisao
nas partes permitidas do corpo.

3) Os pontos validos sao divididos da seguinte maneira:

1. Um (1) ponto para golpe no protetor de torax.

2. Dois (2) pontos para chutes com giro no tronco. Exemplo Duit-Chagui.
3. Trés (3) pontos para ataque valido na cabeca.

4) A contagem da luta deve ser a soma dos pontos dos trés rounds.

5) Invalidacédo dos pontos: Quando o lutador realizar um ataque usando acfes proibidas, os pontos serdao
anulados.

Traducao:
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Guia para arbitro
Quando uma parte do pé tocar o oponente na cabeca, serd considerado ponto vélido. Isto € prevenir que o
oponente finja que o ataque foi no pescoco diretamente.

Explicacéo 1.
Precisdo: Significa a correta execugdo de uma técnica de ataque legal com contacto completo dentro dos
limites de uma area de ataque legal.

Explicagéo 2.

Poténcia:

- Usando coletes eletrbnicos:

A forca de impacto é medida pelo sensor eletronico de acordo com o nivel de forca em que cada ponto é
marcado e de acordo com a categoria de peso e sexo.

- Usando coletes ndo equipados eletronicamente:

Demonstra-se poténcia suficiente quando o corpo do competidor é deslocado abruptamente pelo impacto do

golpe.

Guia para o arbhitro.

Critérios para a declaracéo de “Kye-soo0”

Quando um competidor é derrubado (“knock down”), o arbitro deve em primeiro lugar verificar a condicédo
deste e entdo iniciar a contagem. Quando o arbitro inicia a contagem (esta deve continuar sempre pelo
menos até o 8).

Critério para considerar um atleta em “Knock down” (Ver artigo 17)

Explicacéo 4.

Invalidacéo de pontos:

Pontos ganhos através do uso de técnicas ou acgdes ilegais ndo podem ser validados. Nestes casos, 0
arbitro deve proceder a invalidacéo do ponto através de linguagem gestual e declarar a falta respectiva.

Guia para o arbitro.
Na situacdo anterior o arbitro declara imediatamente “kal-yeo” e primeiramente invalida o ponto com o gesto
da mao e depois declara a falta apropriada.

ARTIGO 13 - MARCACAO E PUBLICACAO
1. Os pontos validos devem ser imediatamente registrados e publicados.

2. Se os protetores ndo forem equipados eletronicamente, os pontos vélidos devem ser imediatamente
anotados por cada arbitro usando placar eletrénico ou na simula do juiz.

3. No uso de protetor de térax eletrénico:

a. Os pontos vdlidos feitos no colete sdo registrados automaticamente pelo transmissor do protetor
eletronico.

b. Os pontos vdlidos registrados na cabeca devem ser marcados por cada arbitro usando o marcador
eletrbnico ou na sumula do juiz.

4. No caso de registro dos pontos usando marcador eletrénico ou simula de juiz, os pontos validos devem
ser reconhecidos por 03(trés) ou mais arbitros.

Interpretacéo.
Os protetores eletrénicos devem ser testados apropriadamente para seu bom funcionamento e garantir um
julgamento justo.

Interpretacao.
E um principio destas regras que os pontos deverdo ser marcados imediatamente. Este principio deve ser
seguido sem ter em conta o0 método de pontuacao utilizado.

Explicacéo 1.

Os pontos devem ser imediatamente marcados: Pontuacdo imediata significa dar o ponto imediatamente
apos ter sido aplicada uma técnica valida. Nao podem ser considerados validos pontos dados depois de um
certo tempo da sua aplicacéo.
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Explicacéo 2.
Registro e publicacdo imediata: Um ponto que tenha sido dado pelos juizes sera imediatamente publicado
no marcador.

Explicacéo 3.

Uso de coletes ndo equipados eletronicamente: Toda a pontuacéo deve ser dada de acordo com a decisao
pessoal do juiz. Havera equipamento disponivel capaz de transmitir imediatamente o ponto conseguido para
o marcador. No entanto, quando o equipamento de publicacédo eletrdnica ndo esta disponivel, os pontos
serdo imediatamente anotados nas sumulas de pontuagéo de juiz e publicados no final de cada round.

Explicagéo 4.

Uso de coletes eletronicos: Os golpes de técnicas validas no colete seréo registrados automaticamente. Os
juizes dardo pontos como resultado de ataques a cara ou ataques validos em locais fora das zonas de
pontuacao do colete.

Guia para o arbitro
Os juizes deverédo guiar-se pelo principio do registro imediato dos pontos, independentemente do sistema
utilizado. A concessao de um ponto depois do final de cada assalto € uma violagéo a esta regra.

ARTIGO 14 — ATOS PROIBIDOS E PENALIDADES
1) As faltas por qualquer ato proibido ser&o declaradas pelo arbitro.
2) As faltas séo divididas em KYONG-GO (aviso) e GAM-JEOM (deducg&o de um ponto).

3) Dois KYONG-GO correspondem a adicdo de 01(um) ponto para o oponente. Entretanto, o KYONG-GO
impar ndo é contabilizado no total geral.

4) O GAM-JEOM deve ser contabilizado como 01(um) ponto adicional para o oponente.

5) Atos proibidos
1) os atos a seguir devem ser classificados como atos proibidos e 0 KYONG-GO deve ser declarado.

a. Ultrapassar a Linha Limite.

b. Fugir, dando ou virando as costas para o adversario

c. Cair propositalmente

d. Evitar a luta

e. Agarrar, segurar ou empurrar o adversario.

f. Atacar abaixo da cintura

g. Fingir ferimento (Simular leséo)

h. Cabecada ou atacar com o joelho

i. Atacar a cara do adversario com as maos

j. Comentérios indesejaveis ou ma conduta por parte do atleta ou técnico.
k. Elevar o joelho para impedir um ataque valido ou impedir progresso de um ataque.

2) Os seguintes atos devem ser classificados como proibidos e denominados "GAM-JEOM"

a. Atacar o adversario apés o "KAL-YEO"

b. Atacar o adversério caido

c. Derrubar o adversario agarrando o pé em suspensdo com o braco, ou mao, ou ombro, ou empurrando o
adversério com o brago ou mao ou ombro

d. Atacar intencionalmente a cara do adversario com a mao

e. Interromper o progresso da luta por parte do atleta ou técnico

f. Comentdarios ou comportamento violentos ou extremos por parte do técnico ou do competidor

6) Quando um atleta se recusar a cumprir as regras de competicdo ou ordem do arbitro, o arbitro pode
declarar o competidor perdedor pela falta depois de 1 minuto.

7) Quando o atleta receber 08(oito) KYONG-GO ou 04(quatro) GAM-JEOM,, o arbitro deve declara-lo
perdedor por penalidades.

8) KYONG-GO e GAM-JEOM devem ser contabilizados no total final dos trés rounds.

9) Quando um arbitro suspende um combate declarando KYONG-GO ou GAM-JEOM o tempo de luta ndo
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deve ser contado do momento da declaracdo do &rbitro de KYE-SHI até ser declarado KYE-SOK, para a
retomada da luta.

Interpretacéo

Objetivos do estabelecimento das a¢bes proibidas e penalidades:
1-Proteger os competidores

2-Assegurar a realizacdo de uma competicdo limpa e honesta
3-Fomentar a técnica apropriada ou ideal.

Explicagéo 1.

Dois KYONG-GO serao contabilizados como adi¢cdo de 01(um) ponto ao oponente, no entanto, o Ultimo
KYONG-GO impar néo seréa valido na pontuacao total.

Dois KYONG-GO serdo sempre contabilizados como 01(um) ponto adicional para o oponente, sem
considerar se as faltas cometidas sdo as mesmas ou diferentes agdes proibidas, e sem considerar o round
em que sao aplicados.

Explicacéo 2.
Acdes proibidas penalizadas com KYONG-GO:

a) Cruzar a linha limite:

Deve ser dado um KYONG-GO quando o atleta cruzar a linha limite com os 02(dois) pés. No caso de passar
a linha limite sem intencdo durante a troca de técnicas ou por ato ilegal do oponente ndo devemos dar
“KYONG-GO”

b) Fugir, dando as costas ao adversario:

Este ato implica virar as costas para evitar o ataque do oponente e as razdes para punir esta aco séo a falta
de atitude Fair Play “Jogo Limpo” e o fato deste ato poder levar a lesGes muito sérias. Deve-se aplicar esta
falta a quem se incline abaixo da cintura ou se abaixe demasiadamente (agachar).

c) Cair:

Se houver intencédo na queda devemos imediatamente punir com uma falta “KYONG-GO”. No caso de um
competidor cair devido a um ato proibido efetuado 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 0 mesmo
voltar a cair punir com um “KYONG-GO”. Uma queda sem intencéo durante a troca de técnicas ndo deve
ser punida.

d) Evitar o combate ou Inatividade para o combate:

Quando o competidor evita 0 combate, ndo mostrando intengdo de atacar. A penalidade deve ser dada ao
competidor mais defensivo ou ao que anda mais vezes para tras. Contudo o arbitro deve distinguir entre a
intencdo de evitar o combate e a conduta tatica defensiva, ndo penalizando esta Ultima. Se os 02(dois)
competidores permanecem por 05(cinco) segundos, o arbitro central dard o comando de FIGHT, apos
passados 10(dez) segundos do comando e a inatividade perdurar serd atribuido um KYONG-GO para
ambos ou para aquele que néo saiu da inatividade

e) Agarrar, segurar ou empurrar o adversario:

Inclui agarrar qualquer parte do oponente, uniforme ou equipamento deste, com as maos. Inclui também o
ato de agarrar o pé ou perna ou prender qualquer destes com o brago. Pressionar as costas do oponente
com as maos ou bracos, enganchar o corpo do oponente com o bragco com a intencdo de impedir 0 seu
movimento. Se durante o combate o brago é colocado por trds das costas do oponente ou com o proposito
anteriormente mencionado, deve ser aplicada uma falta. Empurrar o oponente com a mao ou encostar o
tronco ao oponente numa postura com 0s bragos baixos ou encostados de forma a desequilibrar o
adversario, ganhar vantagem para o ataque, impedir 0 mesmo ou a normal execucéo de técnicas. Inclui-se
empurrar com as palmas da m&o, ombro, cotovelo, peito ou cabega.

f) Atacar abaixo da cintura:

Este artigo aplica-se a um ataque intencional abaixo da cintura (6rgdos genitais, pernas, pés). Quando o
golpe nesta regido é provocado pelo competidor que o recebe ou desfere no desenrolar de uma troca de
técnicas, nao é considerado falta.

g) Fingir ferimento (Simular les&o):

A intencdo deste sub-artigo é punir a auséncia de espirito de jogo limpo. Isto significa exagerar a lesédo ou
indicar dor numa parte do corpo, ndo derivada de um golpe, com a intencdo de demonstrar que a aco do
oponente é uma infracdo. Também inclui exagerar a dor com a intencdo de fazer transcorrer o tempo de
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luta. Nestes casos o arbitro deve indicar a continuagdo do combate. Apés chamar duas vezes com um
intervalo de cinco (5) segundos, se o competidor ndo obedecer, deve entao punir com um “KYONG-GO”.

h) Cabecgada ou atacar com os joelhos:

Este sub-artigo refere-se a uma cabecada ou ataque intencional com o joelho em contato fisico quando
proximo do oponente. No entanto, as acfes seguintes ndo podem ser sancionadas com este artigo:

- Quando o oponente avanga brutalmente para iniciar um ataque de perna.

- Inadvertidamente como resultado da discrepancia nas distancias ocorre um golpe.

i) Atacar a cara do adversario com as maos ou punhos:

Esta aco inclui golpear a cara do adversario com a mao (punho), pulso, braco ou cotovelo. No entanto,
acoes inevitaveis derivadas do descuido do oponente tais como abaixar a cabega excessivamente ou girar
do tronco sem precauc¢éo ndo podem ser penalizadas neste sub-artigo.

j) Comentarios indesejaveis ou qualquer méa conduta por parte do atleta ou técnico:

Incluem-se aqui atitudes ou gestos que ndo podem ser aceitos, por parte do treinador ou atleta, tais como:
a) Acdes que interfiram com o progresso normal do combate.

b) Qualquer comportamento ou aco que critique uma decisédo da arbitragem por métodos irregulares.

¢) Comportamento verbal ou fisico que insulte o competidor ou técnico adversario.

d) Comentarios ou indicac6es ao atleta de forma desmedida.

e) Quando é cometido qualquer ato indesejavel ou desnecessario em relagdo ao combate que nao esta
dentro dos limites aceitaveis. Este ponto deve ser sempre avaliado em conjunto com o sub-artigo 4 “GAM-
JEOM” e consoante a gravidade e intencdo da ag&o aplicar um ou outro. Contudo se 0s casos menos
graves se repetirem devemos aplicar o sub-artigo 4 (GAM-JEOM). Apenas o arbitro julgara a sancao a
aplicar. Quando uma aco indesejavel é praticada pelo atleta ou técnico durante o intervalo o arbitro deve
declarar imediatamente essa falta e ela serd publicada logo que iniciar o proximo round.

k) Levantar o joelho para bloguear um ataque valido ou impedir o progresso de um ataque deve ser
considerado ato ilegal e devera ser penalizado com um KYONG-GO.

Explicacéo 3.
Acdes proibidas GAM-JEOM:
a) Atacar o adversario depois da voz de “KAL-YEO:

Esta acéo € extremamente perigosa dada a alta probabilidade de lesionar o oponente. O perigo provém de:
» O oponente esta num estado vulneravel nesse momento

» O impacto de qualquer técnica que golpeie um oponente nessa altura serd maior.

Esse tipo de aco ndo esta de acordo com o espirito do Taekwondo. Deve ser dada uma penalizagao
independentemente da for¢a do impacto. Mesmo que o atleta apenas demonstre intencédo de atacar depois
do KAL-YEO deve ser dada a falta.

b) Atacar o adversario caido:

Esta acdo € extremamente perigosa dada a alta probabilidade de lesionar o oponente. O perigo provém de:
O oponente caido esta num estado vulneravel

O impacto de qualquer técnica que golpeie um oponente caido sera maior devido a posi¢do do competidor.
Este tipo de ago agressiva em relacdo ao oponente caido ndo esta de acordo com espirito do Taekwondo e
nédo é apropriado para o Taekwondo de competicdo. Assim devemos penalizar esta agédo quer seja feita de
propoésito ou ndo. Deve-se punir com um “GAM-JEOM” quer o atleta ataque, quer mostre apenas intencao
de atacar o oponente caido.

c¢) Derrubar intencionalmente o adversario, obstruindo o pé atacante no ar com o brago:
Esta acéo inclui a aco de projetar como resultado de prender com as maos ou pernas. Agéo de interferir
com o ataque do adversario obstruindo o pé atacante no ar.

d) Atacar propositadamente a cara do adversario com as maos ou punhos:

Sera punida uma falta “GAM-JEOM” sempre que o arbitro decida que se esta perante uma destas situagoes:
- 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 distdncia com a intencdo de causar lesdo e ndo como parte de uma troca
de técnicas.

e) Interromper o progresso da luta por parte do atleta ou técnico
- Quando o técnico sai do seu lugar.
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- Quando o técnico interfere com o progresso do combate ou protesta contra uma deciséo do arbitro.
- Quando o técnico ou o atleta ameacam 0s arbitros ou juizes, ameacando a autoridade dos mesmos.
- Quando o técnico ou o atleta protestam algo e interrompem o progresso normal do combate.

f) Comportamento violento ou ma conduta extrema por parte do competidor ou treinador.
- ver sub-artigo “|” das penalidades “KYONG-GO”

Explicacéo 4.

O éarbitro pode declarar um competidor perdedor por deducdes de ponto: O arbitro pode declarar um
competidor perdedor, sem a acumulagdo de 08(oito) KYONG-GO ou 04(quatro) GAM -JEOM, quando o
competidor ou treinador ignora ou viola os principios essenciais de conduta ou os principios fundamentais
das regras de competicdo ou as diretivas da arbitragem. Particularmente, se o competidor mostra a intencao
de ofender ou cometer uma violacao flagrante apesar das diretivas da arbitragem, este competidor deve ser
declarado imediatamente perdedor por faltas.

Explicagéo 5.
Quando um competidor recebe 08(oito) KYONG-GO ou 04(quatro) GAM -JEOM o arbitro deve declara-lo
perdedor por faltas.

ARTIGO 15 — MORTE SUBITA OU DECISAO DE SUPERIORIDADE

1. No caso de empate apoés o 4éround, o vencedor sera definido de acordo com a superioridade de todos os
juizes oficiais. A decisao final deve ser baseada na iniciativa exibida durante 4&round.

Explicacéo 1.

A deciséo de superioridade sera realizada com base na iniciativa demonstrada:

1. O significado de iniciativa € o dominio técnico de um oponente através do controle agressivo do combate.
2. Se o dominio técnico de um competidor ou de outro ndo pode ser claramente determinado, o arbitro pode
decidir sobre a superioridade com base maior nUmero de técnicas executadas.

3. Se ndo existe clara diferenca no nimero de técnicas executadas, a decisdo de superioridade é baseada
na utilizacédo de técnicas de ataque mais avancadas em dificuldade e complexidade. Por exemplo, chute na
cara, chute giratério ou em salto.

4. Se a superioridade ndo pode ser decidida por qualquer dos critérios anteriores, sera decidida de acordo
com o competidor que mostre a melhor postura competitiva.

Guia para o arbitro.

1) Antes do combate todos os arbitros levam um cartéo de superioridade

2) Em caso de decisdo de superioridade, o &rbitro central declara “WOO-SE-GIROK” (decisdo de
superioridade)

3) Apbs a declaracéo, os juizes preenchem o seu cartdo em no maximo 10 segundos, assinam e entregam
ao arbitro central.

4) O érbitro central recebe os cartdes de superioridade e anota o resultado final. Declara entdo o vencedor.
5) Apos a declaracdo do vencedor o arbitro central entrega os cartdes na mesa e estas serao entregues ao
diretor técnico da WTF.

ARTIGO 16 — DECISOES

1. Vencer por nocaute técnico (KO).

2. Vencer devido a paralisacdo da competicéo solicitada pelo arbitro (RSC).
3. Vencer devido a pontuacao ou superioridade.

4. Vencer por abandono (desisténcia).

5. Vencer por desclassificacéo.

6. Vencer por declaracao de punicao dada pelo arbitro.

Explicacéo 1.

Ganhar por nocaute (KO): O arbitro declarara este resultado quando um competidor ndo puder reiniciar o
combate depois da contagem de YEO-DUL, ap0s ter recebido uma técnica legitima. Quando, como
resultado de um golpe, o arbitro determina que o competidor ndo esteja em condicdes de reiniciar o
combate. Esta decisdo pode ser tomada antes dos 10 segundos terem passado.

Explicacéo 2.

O arbitro suspende o combate (R.S.C.): Se for decidido, por intermédio do arbitro ou da comissao médica,
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gue um competidor ndo pode continuar, mesmo depois do periodo de recuperagdo de um minuto, ou
guando o competidor ndo obedece a ordem do arbitro para continuar, o arbitro dar& o combate por
finalizado e atribuird a vitéria ao outro competidor.

Explicacéo 4.
Ganhar por abandono: O vencedor é determinado pelo abandono do oponente:

a) Quando o competidor abandona a competicdo devido a lesdo ou por outras razdes.

b) Quando um competidor néo reinicia a competicdo depois do periodo de descanso ou falta a chamada de
inicio de combate.

¢) Quando o técnico atira uma toalha para dentro da area de combate significa o abandono do combate.

Explicagéo 5.

Ganhar por desclassificacao: Este resultado deve ser atribuido quando o competidor ndo se encontra dentro
do peso regulamentar no qual se inscreveu, ou quando um competidor perde a sua posicdo de competidor
antes do inicio da competicéo.

Explicacéo 6.

Ganhar por deducao de pontos: Este é o resultado declarado pelo arbitro quando acontece a acumulagéo
de 08(oito) KYONG-GO ou 04(quatro) GAM -JEOM ou por decisdo do arbitro de acordo com o item 8 do
Artigo 14 das regras de competicdo (quando o competidor se nega intencionalmente a cumprir as normas
de competi¢cdo ou as ordens do arbitro, este pode declara-lo perdedor por deducao de pontos).

ARTIGO 17 — KNOCK DOWN

1. Quando qualquer parte do corpo além da sola do pé tocar o ch&o devido a forca da técnica aplicada pelo
adversério.

2. Quando o competidor estiver abalado mostrando falta de intencdo ou habilidade para prosseguir no
combate.

3. Quando o arbitro julga que o competidor ndo pode continuar devido ao resultado de uma técnica bem
executada.

Explicacéo 1.

Uma queda define-se como a situacdo na qual o competidor é derrubado, atordoado ou ndo consegue
responder adequadamente aos requisitos do combate devido a um golpe recebido. No entanto, mesmo néo
se verificando nenhuma destas situacdes, o arbitro pode interpretar como uma queda, a situagdo em que,
como resultado de um contato, poderia ser perigoso continuar o combate ou quando ha davidas quanto a
seguranc¢a de um dos competidores.

ARTIGO 18 - PROCEDIMENTOS EM CASO DE UM KNOCK DOWN

1. Quando um competidor sofre knock down como resultado de um ataque legitimo do adversario, o arbitro
deve levar em consideracgéo as seguintes medidas:
1) O arbitro deve manter o atacante longe do competidor nocauteado declarando KAL-YEO.

2) O arbitro deve abrir contagem come¢ando com HA-NAH (um) até YEOL (dez), num intervalo de um
segundo, dirigindo-se ao competidor deitado ou nocauteado, mostrando a contagem com a méao.

3) No caso do competidor nocauteado se levantar durante a contagem e desejar continuar o combate, o
arbitro deve contar até YEO-DUL (oito) para a recuperacdo do adversério caido. O arbitro deve, entéo,
determinar se o adversario esta recuperado e se ele achar que sim continuar o combate declarando KYE-
SOK (continuary).

4) Quando o competidor que foi nocauteado nao puder demonstrar vontade de continuar apés a contagem
de YEO-DUL (oito), o arbitro deve anunciar o outro competidor como vencedor por desisténcia.

5) A contagem deve continuar mesmo apo6s o final do round ou o término do tempo de combate.

6) No caso dos dois competidores estarem nocauteados, o arbitro deve continuar abrindo a contagem,
enquanto um dos competidores néo tiver se recuperado suficientemente.

7) Quando ambos os competidores ndo conseguirem se recuperar até a contagem de YEOL (10), o
vencedor deve ser decidido pelos pontos feitos antes da ocorréncia do nocaute.

8) Quando o arbitro julgar que o competidor ndo tem condi¢cdes de continuar no combate, o arbitro deve
decidir quem sera o vencedor mesmo sem a contagem ou durante a contagem.

2. Procedimentos a seguir apés a luta
Qualquer competidor que sofre 0 nocaute como resultado de um golpe na cabeca, ndo tem autorizacéo de
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participar de competi¢cdes nos proximos 30 dias. Antes de entrar numa nova competicdo apos os 30 dias, o
competidor deve ser examinado por um médico designado pela Associagdo Nacional de Taekwondo, que
deve se certificar que o competidor esta recuperado e em condi¢des de competir.

Explicacéo 1.

Manter o atacante afastado: Neste caso o competidor que esta de pé deve colocar-se na respectiva marca
de competidor. No entanto, se o competidor derrubado estd4 sobre ou perto da marca de competidor, o
oponente esperara na linha de seguran¢a em frente ao local destinado ao seu técnico.

Guia para o arbitro.
O arbitro deve estar constantemente preparado para o caso de ocorrer de repente uma situacdo de knock
down ou de standing down, que € normalmente caracterizada por um golpe contundente acompanhado de
um impacto perigoso. Nesta situacdo o arbitro devera declarar “KAL-YEO e comecar a contagem sem
nenhuma hesitacéo.

Explicagéo 2.

No caso em que um competidor derrubado se levante durante a contagem do arbitro e deseje continuar o
combate: O objetivo principal da contagem €& proteger o competidor. Mesmo que o competidor deseje
continuar o combate antes do arbitro chegar a contar oito, este deve continuar, e apenas reiniciar o combate
quando chegar a contar oito. E obrigatdrio contar até oito e esta regra ndo pode ser alterada pelo arbitro.
*Contar de um a dez: Ha-nah, Duhl, Seht, Neht, Da-seot, Yeo-seot, Il-Gop, Yeo-dul, A-hop, Yeol.

Explicacéo 3.

O arbitro decidira se o competidor recuperou, e neste caso, 0 combate continuara mediante a declaracao de
“kye-sok:

O arbitro deve assegurar-se que o competidor pode continuar durante a contagem. A confirmacao final da
situacdo do competidor depois da contagem de oito é apenas um procedimento e o arbitro ndo deve perder
tempo em reiniciar o combate.

Explicacéo 4.

Quando o competidor derrubado néao estiver pronto para reiniciar o combate depois do arbitro contar até oito
(YEO-DUL), este devera declarar vencedor o outro competidor por K.O. depois de contar até dez (Yeol). O
competidor exprime a vontade de continuar o combate gesticulando varias vezes numa posicao de combate
com os punhos fechados. Se o competidor ndo conseguir demonstrar este gesto a contagem de oito (YEO-
DUL), o é&rbitro deve declarar o outro competidor vencedor, depois de contar nove (A-hop) e dez (Yeol).
Exprimir o desejo de continuar depois da contagem de oito (YEO-DUL) ndo pode ser considerado valido.
Mesmo que o competidor exprima o desejo de continuar o combate & contagem de oito (YEO-DUL), o
arbitro pode continuar a contagem e declarar o fim do combate, se considerar que o competidor esta
incapacitado para reiniciar a competicao.

Explicacéo 5.

Quando o arbitro ajuiza que um competidor ndo pode continuar: Quando um competidor tenha recebido um
golpe aparentemente perigoso e tenha caido numa situagdo urgente, o arbitro pode suspender a contagem
e chamar os primeiros socorros ou fazé-lo enquanto faz a contagem.

Guia para o arbitro.

a) Arbitro ndo deve deixar passar tempo adicional confirmando a recuperacdo do competidor depois de
contar até oito (YEO-DUL) como resultado de ndo ter observado a situagdo do competidor durante a
realizagdo da contagem.

b) Quando um competidor recupera claramente antes da contagem de oito (YEO-DUL) e exprime o desejo
de continuar e o arbitro pode ver claramente a situacdo do competidor e mesmo assim o reinicio € impedido
pela necessidade de tratamento médico, o arbitro deve primeiro reiniciar o combate com a declaragéo de
“key-sok, em seguida imediatamente das declaracbes de “KAL-YEO e “Kye-shi” e entdo aplicar os
procedimentos apresentados no Artigo 19.

ARTIGO 19 - PROCEDIMENTO PARA SUSPENDER O COMBATE
Quando o atleta precisar parar devido a um ferimento ou ambos competidores necessitarem parar, 0
arbitro devera fazer o seguinte, enquanto que se 0 caso garantir suspenséo além do procedimento prescrito,

0 juiz deve declarar SHI-GAN (tempo) e continuar o combate dizendo KE-SO (continue).

1) O arbitro devera suspender o combate com a declaracdo de KAL-YEO e ordenar que a contagem do
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combate fosse suspensa anunciando KYE-SHI (suspensao).

2) O arbitro devera permitir que o atleta receba tratamento médico dentro de um (1) minuto.

3) O atleta que ndo demonstrar vontade de continuar o combate depois de um minuto mesmo no caso de
um machucado leve deve ser declarado perdedor pelo arbitro.

4) No caso da continuacdo do combate ser impossivel apés um minuto, o atleta que causou o machucado
devido a um ato proibido deve ser penalizado com a falta GAM-JEOM e seré& declarado perdedor.

5) No caso de ambos os atletas estarem nocauteados e sem condi¢des de continuar o combate, depois de
um minuto, o vencedor deve ser decidido pela contagem dos pontos feitos antes da ocorréncia dos
machucados.

6) Quando o arbitro julgar que as condicdes fisicas do atleta podem leva-lo a perder a consciéncia por
causa de uma queda em condicbes aparentemente perigosas, o0 arbitro deve suspender a luta
imediatamente e solicitar os primeiros socorros. O arbitro deve declarar perdedor o competidor que causou
o ferimento se for considerado que o ferimento foi causado por um ataque proibido e deve ser penalizado
com a falta GAM-JEOM ou no caso do ataque nao ser considerado como uma falta GAM-JEOM devera
decidir como vencedor baseando-se nos pontos do combate antes da suspenséo do tempo.

Explicacéo 1.
Quando o arbitro determina que a competicdo ndo possa continuar devido a lesédo ou a qualquer outra
situacéo de emergéncia, deve tomar as seguintes medidas:

1. Se a situacao é critica a ponto do competidor perder os sentidos ou se tiver sofrido uma lesdo 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 lesédo deve ser declarado perdedor se a lesdo for resultado de uma falta grave “GAM-
JEOM”.

b) O competidor incapacitado serd declarado perdedor se a lesdo for resultado de uma acdo legal ou
acidente de contato inevitavel.

c) Se a leséo néo esta relacionada com o contexto da competicéo, o vencedor sera decidido pela pontuacao
do combate antes da suspensdo. Se a suspensao ocorre antes do final do primeiro assalto o combate sera
invalidado.

2. Quando a gravidade da lesdo ndo é séria, o0 competidor tem um minuto depois da declaracdo de “KYE-
SHI” durante o qual recebe o tratamento necessario:

a) Permisséo para tratamento médico. Quando o arbitro determina que o tratamento médico € necessario,
pode solicitar a intervencdo do médico oficial da competigéo.

b) Ordem para reiniciar o combate. Compete ao arbitro decidir se 0o competidor pode ou ndo reiniciar o
combate. O arbitro pode a qualquer momento, ordenar ao competidor que reinicie o combate dentro do
minuto. O arbitro pode declarar perdedor qualquer competidor que nao respeite a ordem de reiniciar o
combate.

¢) Quando o competidor esta recebendo tratamento ou estd se recuperando, 40 segundos depois da
declaracéo de “KYE-SHI", o arbitro comeca anunciar em voz alta a passagem do tempo em intervalos de
05(cinco) segundos. Quando o competidor ndo consegue apresentar-se na marca de competidor no final do
periodo de um minuto, o resultado do combate sera decidido.

d) Depois da declaracdo de “KYE-SHI”, o intervalo de tempo de um minuto é estritamente respeitado, sem
ter em conta a disponibilidade do médico oficial da competicdo. No entanto, quando se solicita tratamento
médico e 0 médico esta ausente ou € necessario tratamento adicional, o limite de tempo de um minuto pode
ser suspenso por decisédo do arbitro.

e) Se o reinicio da competicdo é impossivel depois de um minuto, a decisdo do combate sera determinada
de acordo com o sub-artigo 1 deste artigo.

3. Se ambos os competidores tornem-se incapacitados e nao for possivel reiniciar o combate depois de um
minuto ou por uma situacdo de urgéncia, o resultado do combate é determinado de acordo com os
seguintes critérios:

a) Se a decisdo é por resultado de um ato proibido e penalizado com “GAM-JEOM” para um competidor,
este sera o perdedor.

b) Se a decisao nao esta relacionada com qualquer falta grave “GAM-JEOM”, o resultado do combate sera
determinado pela pontuagdo do combate no momento da sua suspensdo. No entanto, se a suspensao
ocorre antes do final do primeiro assalto, o combate serd anulado e a organizacdo da competicdo decidira o
momento apropriado para voltar a realizar o combate.

c) Se a decisdo é o resultado de uma falta grave “GAM-JEOM” para ambos os competidores, ambos o0s
competidores serao declarados perdedores.
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Explicacéo 2.
As situagBes em que é necessario suspender o combate e ndo se encontram descritas nos casos
anteriores, devem ser tratadas como se segue:

a) Quando a circunstancias incontrolaveis requerem a suspenséo do combate o arbitro suspende o combate
e segue as diretrizes da organizacao da competicao.

b) Se a competicdo € suspensa depois do final do segundo round, o resultado final sera determinado de
acordo com a pontuagcéo do combate no momento da suspenséo, se 0 mesmo nao puder ser administrado.
c) Se o combate é suspenso antes da conclusdo do segundo round, em principio, um novo combate sera
realizado e compreendera trés assaltos.

ARTIGO 20 — ARBITRO E JUIZ

1. Qualificagbes: )
Possuir certificado de Arbitro Internacional registrado pela WTF.

2. Obrigacfes
1) Arbitro

1) O arbitro deve ter controle do combate.

2) O arbitro deve declarar SHI-JAK, KEU-MAN, KAL-YEO, KYE-SOK e KYE-SHI, vencedor ou
perdedor, deducéo de pontos, avisos e abandono. Todas as declaracdes do arbitro devem ser feitas quando
o resultado for confirmado.

3) O arhitro deve ter o direito de tomar decisbes forma independente, de acordo com as regras
prescritas.

4) Em principio, o arbitro central ndo deve atribuir pontos. No entanto, se um juiz lateral ergue sua mao
porque um ponto nao foi marcado, o arbitro central devera parar o combate e reunir todos os juizes laterais.
Se 02(dois) juizes laterais confirmarem o ponto e 02(dois) ndo confirmarem, entdo, o arbitro central tera
autoridade para desempatar e decidir se foi ponto ou néo.

5) No caso de luta empatada ou sem pontos, a decisdo de superioridade deve ser feita pelo arbitro e
juizes apés o final do 3¢terceiro) round de acordo com o artigo 15.

6) O arbitro central tem autoridade para atribuir ponto adicional para validar técnicas de chutes
executados com giro, na regido do tronco.

2) JUIZES
a) Os juizes devem marcar imediatamente os pontos validos.
b) Os juizes devem dar suas opinides imediatamente quando solicitadas pelo arbitro.

3. RESPONSABILIDADE PELO JULGAMENTO
As decisbes tomadas por arbitros e juizes serdo decisivas e eles serdo responsaveis por elas perante a
Comissao de Arbitragem.

4. UNIFORME DOS ARBITROS E JUIZES
a) Os arhitros e juizes devem vestir o uniforme determinado pela WTF.
b) Os arbitros e juizes ndo devem levar para a quadra nenhum material que possa interferir no combate.

Interpretacéo

O Presidente da Comissédo de Arbitragem podera solicitar ao Diretor Técnico do evento a recolocacdo dos
arbitros oficiais do evento que foram erroneamente escalados ou quando se julgue que qualquer um dos
arbitros oficiais escalados tenha conduzido injustamente o combate ou tenha cometido erros sem
justificativa.

Guia para o arbitro

No caso em que cada juiz registre de forma diferente um ataque valido na cabeca, por exemplo, um juiz
registra um ponto, outro registra dois pontos, outro ndo registra ponto, e ndo é atribuido nenhum ponto
valido, qualquer arbitro oficial podera indicar o erro e solicitar uma confirmacdo entre os arbitros oficiais.
Entéo, o arbitro pode declarar “SHI-GAN” parando o combate e solicitar o0 esclarecimento aos juizes. Apos a
discussao o arbitro deve publicar a resolugdo. Este artigo também se aplica no caso de erro na contagem de
segurancga, 0s juizes podem dar uma opinido diferente para o arbitro, durante a contagem “SEHT” (trés) ou
“NEHT” (quatro).

ARTIGO 21 - REGISTRADOR

Traducao:
Mestre Marcelo Rezende — Arbitro Internacional WTF 19



=

WORLD TAEKWONDO FEDERATION

O registrador deve marcar o tempo de duragdo do combate e os periodos em que ocorreram parada de
tempo (time-out), suspenséo, e deve também registrara e publicar os pontos dados e/ou reducdo de pontos.

ARTIGO 22 — DESIGNACO DOS OFICIAIS

1. Composicao dos juizes oficiais

1) Com a utilizagcdo de protetores de térax comuns: os oficiais sdo compostos de um &rbitro e quatro
juizes.

2) Com a utilizacdo de protetores de térax eletrbnicos: os oficiais sdo compostos de um arbitro e
02(dois) ou 03(trés) juizes.

2. Designacao dos Juizes Oficiais

1) A designacéo dos arbitros e juizes tera inicio depois que o horario da competicdo for determinado.

2) Arbitros e juizes da mesma nacionalidade que o atleta ndo devem ser designados para o combate.
Contudo, uma excecao podera ser feita para os juizes quando o nimero de oficiais ndo for suficiente.

Interpretacéo.
Os detalhes das qualificacdes, deveres, organizacao, etc., deverao seguir o Regulamento Administrativo de
Arbitros Internacionais da WTF.

ARTIGO 23 — OUTROS ASSUNTOS NAO ESPECIFICADOS NAS REGRAS

No caso de algum assunto ndo estar especificado nas regras, o procedimento deve-se proceder da
seguinte maneira:
1) Assuntos relacionados a competicdo devem ser decididos através do consenso entre os arbitros oficiais
do combate pertinente.
2) Assuntos que ndo estado relacionados com o combate devem ser decididos pelo Conselho Executivo ou
seu procurador.
3) O comité organizador deve preparar um gravador de video(filmadora) em cada quadra para registrar e
preservar o andamento do combate.

ARTIGO 24 — ARBITRAGEM E SANCOES

1. Composicdo do quadro de supervisdo de competicdo.

1) Qualificacdo dos membros, o Comité de Supervisdo de Competicdo consiste em um Presidente e
ndo mais que 06(seis) membros. O Comité deve ter Presidente, Vice Presidente ou membros dos comités
técnicos, Arbitragem, Competicdo, ou Educacdo, ou pessoas ou pessoa com experiéncia suficiente de
TAEKWONDO e quem € recomendado pela presidéncia da WTF ou do Secretario-Geral.

2) O Delegado Técnico servird como Presidente do Comité Supervisor de Competicao.

3) O presidente do Comité Técnico da WTF servird como Delegado Técnico nos Jogos Olimpicos e nos
Campeonatos promovidos pela WTF(Mundiais Adulto e Junior, Mundial de Poomsae, Copa do Mundo por
equipes). Na auséncia do Presidente do Comité Técnico da WTF, o Presidente da WTF deverd indicar o
delegado Técnico para o Campeonato promovido pela WTF.

4)O Presidente deverd indicar o delegado Técnico e os membros do Comité de Supervisao de Competicao.
2. Responsabilidade.

1) O Comité de Superviséo da Competicdo deve avaliar a performance dos arbitros, auxiliar o
Delegado Técnico no gerenciamento da Competicdo, também participa das acdes do Comité Extraordinario
de Sancdes durante a competicao.

2) Cada area de luta devera ter 01(um) Juri de Revisao formado de um arbitro internacional com
classificacé@o “S”(especial) ou “1 "(primeira) classe. O Juri de revisdo devera servir também como registrador
da decisdo do comité pertinente. E de responsabilidade do Jari de Revisdo, rever o replay da situacdo
solicitada juntamente com um membro do Comité de Supervisdo da Competicdo e informar ao arbitro
central a deciséo.

3) Procedimento de revisédo de Video Imediata

1)No caso de uma objecéo a decisdo do arbitro ou dos juizes do combate, o técnico pode fazer uma
solicitacdo para o arbitro central por uma imediata revisao de video.

2) Quando o técnico solicita, o arbitro central deve se aproximar dele e perguntar a razdo pela qual esta
solicitando a revisdo de video.
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a. A razéo de solicitacao de reviséo de video inclui erro na aplicagédo das regras de competi¢cdo e erros
de fato no julgamento de impacto de um golpe, rigidez de uma a¢é@o ou conduta, intencdo, tempo em
relacdo a uma acao de declaracdo ou area de impacto.

3) O arbitro central devera requer ao Jari de Revisdo o pronto atendimento da solicitagédo feita pelo
técnico. Um membro do Comité de Supervisdo da Competicdo, que ndo deve ser da mesma nacionalidade
do atleta, se houver um membro da mesma nacionalidade ele ndo deve participar do julgamento.

4) Depois da revisdo de video, o Jari de revisdo informara ao Arbitro Central a deciséo final. No caso
onde o Juri de Revisdo e o membro do Comité de Supervisdo de competicdo ndo chegarem a uma deciséo,
a decisdo cabera ao Delegado Técnico.

5) A decisao do Juari de revisédo devera ser feita em no maximo 02(dois), contados a partir do momento
em que é informado ao Juri de Reviséo.

6) Cada técnico tem apenas 0l(uma) solicitagcdo por combate. Se a solicitacdo for atendida com
sucesso, Ou seja, a contestacao estiver correta, o técnico devera ter sua cota de 0l(uma) solicitacdo
devolvida para ser utilizada no mesmo combate.

7) No decorrer de um campeonato, ndo existe limite de solicitagdes que um técnico pode fazer.
Contudo, um atleta tiver a solicitagdo de revisao de video rejeitada por 03(trés) vezes, este atleta perdera o
direito de solicitar revisdo de video nos futuros combates.

8) A decisédo do Juri de Revisédo é final, nenhuma solicitacdo adicional sera aceita durante nem depois
da competicdo, com excecdo de erros em que determinem o resultado do combate,.erros de calculo na
pontuacdo do combate e de identificacdo do atleta. Nestes casos, um protesto formal podera ser submetido
de acordo os procedimentos de protesto que constam na explicagédo 2, do artigo 24.

9) Nos casos de sucesso na solicitacdo, o Comité de Supervisdo da Competicdo devera investigar o
combate ao final do dia da competicao e entrar com uma sancao disciplinar para os juizes e arbitro, se for o
caso.

4. Aplicacéo da Sancéo

1) O Presidente ou Secretario Geral da WTF (no caso de sua auséncia, o delegado técnico) pode
solicitar ao Comité Extraordinario de Sancédo para deliberar quando um desses atos for cometido por
técnicos ou atleta

a) Interferir na administracéo da competicao

b) Agitar os espectadores ou espalhar falsos rumores

2) Quando julgar razoavel, o Comité Extraordinario de Sancdo deve deliberar sobre a matéria e aplicar
acao disciplinar imediatamente. O resultado da deliberacdo deve ser anunciado ao publico e reportado
posteriormente a secretaria da WTF.

3) O Comité Extraordinario de Sancdo pode intimar a pessoa interessada para a confirmagédo do
acontecimento.
Procedimento de protesto.

1) Caso haja uma objecdo ao julgamento de um érbitro, um delegado oficial da equipe deve submeter
um pedido para uma reavaliacdo da deciséo (pedido de protesto) junto com depdsito da quantia prescrita
para o Comité de Supervisdo da Competi¢cdo, dentro de 15 minutos apos o fim do combate.

2) Deliberacdo da reavaliacdo deve ser feita excluindo os membros de mesma nacionalidade que o
atleta em questéo e a resolucéo sobre a deliberacdo deve ser tomada pela maioria.

3) Os membros do Comité de Supervisao da Competicdo podem intimar os arbitros oficiais para a
confirmag&o do acontecimento.

4) A resolucao tomada pelo Comité de Supervisdo da Competicao sera final (definitiva) e nenhuma
outra apelagéo sera possivel.
Interpretacao

O Comité de Supervisdo da Competicao devera ser composto pelo menos por cinco membros eleitos e
se composta por um ndmero superior, sera em ndmero impar.

Interpretacéo 1
O Presidente do Comité de Supervisdo da Competicdo pode recomendar que o Delegado Técnico

substitua um arbitro. O Delegado Técnico instruira o Chefe da arbitragem a substituir um ou mais arbitros a
pedido do Presidente do Comité de Supervisao da Competicéo.
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Explicacao 2

1) Procedimento de Protesto:

No caso de objec¢éo ao resultado do combate fundada em uma conduta ocorrida durante o combate:

1- O Chefe da Equipe ou Delegado Técnico da equipe do atleta ter4 15(quinze) minutos, contato do
término do combate, para formalizar o protesto por escrito juntamente com o pagamento de uma taxa de
$200.00 (duzentos dolares), ndo devolvida em nenhuma hipdtese, para o Comité de Supervisdo de
Competicdo da WTF.

2- A deliberacéo e avaliacdo deve excluir os membros de mesma nacionalidade que estdo envolvidos
no combate, ou a decisdo deve ser feita pelo maioria.

3- Os membros do Comité de Supervisédo de Competicdo devem consultar os arbitros para confirmar o
ocorrido, e rever a evidencia material, registro escrito ou gravacao de video.

4- O Comité devera anunciar o resultados da deliberacao, 15(quinze) minutos apds a entrega do
protesto.

5- Quando um determinado arbitro cometer um erro claro que foi determinante para o resultado, o
placar sera recalculado, sendo o resultado revisado.

6- A resolucédo tomada pelo Comité de Supervisdo da Competicdo sera final (definitiva) e nenhuma
outra apelagéo sera possivel.

7- Dentro da WTF a decisdao do Comité sera final. Qualquer parte que receber uma decisédo adversa
podera entrar com uma acao na Corte Arbitral do Esporte, como prescreve as Regras Olimpicas

Explicacéo 3.

Excluir os membros de mesma nacionalidade: Se houver arbitros com a mesma nacionalidade de algum dos
dois competidores envolvidos, estes devem ser temporariamente excluidos da comissdo. Em todos os
casos 0 numero de elementos deve ser impar. Se for o presidente que se encontre nesta situagdo devera
ser eleito um presidente temporario pelos membros restantes.
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