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	Las normas de competencia se adjunta a la presente.
Las siguientes características esenciales del Reglamento debe tenerse en cuenta: 
-- Eliminación lucha 2x2 minutos con 1 minutos de pausa 
-- Lucha final 3x2 minutos con 1 minutos de pausa 
-- La lucha  se llevará a cabo en el ring con cuerdas, 7x7 m mínimo 
-- Puños y patada con pleno contacto están permitidos 
-- Knock-out está permitido 
-- Como para la parte técnica, directa sólo se permiten golpes, dos como máximo en una serie consecutiva 
Excesivo número de golpes directo, y todo otras tecnicas de manos (gancho, uppercut, codo), será penalizado por puntos. 
-- El sistema de puntos es 1-5 puntos, dependiendo de la complejidad de la técnica (ver Reglamento) 
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I. GENERALIDADES 

1,1 Internacional  Taekwon-Do Federación  entidad sin fines lucrativos. Organización con el objetivo de popularizar su arte en todo el mundo da la iniciativa para la fundación " Liga Mundial Profesional de Taekwon-Do " que refleja sus aspectos deportivos. 

1,2 Pro-Taekwondo Comité se fundó como la gestión de órgano de expertos deportivos. 
TKD Comité Pro se compone de 5 miembros nombrados por la ITF EB durante 4 años con las siguientes funciones: 

para establecer normas Pro TKD y cualquier cambio en ella 
la expedición de licencias de luchadores, entrenadores, árbitros y promotores 
para decidir en última instancia en cada una de las quejas formuladas por los participantes del torneo como una queja cuerpo, y para decidir sobre todos los demás asuntos pertinentes, de Pro TKD zonas deportivas 
1,3 por conducto de su Presidente ITF llega a la conclusión de Concesión con el acuerdo de empresa para la organización del torneo Pro Taekwondo. 

Fallo Pro TKD Empresa se encarga de negocio en los aspectos de Pro TKD, con el fin de crear negocios exitosos y reconocible en el mundo sistema de proporciones. 
Fallo empresa llega a la conclusión de un acuerdo en hacerse cargo de la licencia para la organización de Pro TKD competencia con la ITF (presidente). El contrato se celebra por período fijo de tiempo, puede ser prolongado con la aprobación o puede ser cancelado por las violaciones graves de contraer obligaciones. Financiero y otras obligaciones de la empresa Pro TKD ITF hacia se están determinados por el contrato, y también los derechos que la empresa adquiere al hacerse cargo de la licencia (concesión) para la organización Pro TKD peleas. 
Fallo Pro TKD Company llega a la conclusión de un contrato con cada promotor en la organización de cada torneo de la Liga Pro Taekwondo. 



II. LICENCIA 

2,1La Liga Pro Taekwondo  se está llevando a cabo por profesionales altamente cualitativo y más 
Los directivos - promotores 
Entrenadores 
Combatientes 
Los árbitros, 
para los que deben tener licencia expedida por el comité Pro Taekwondo. 

2,2 Pro TKD emitirá certificado de buena voluntad después de las personas que cumplen con altos requerimientos de la honestidad y la experiencias que se requiere para cada una de las funciones enumeradas. Sólo los administradores, promotores, entrenadores, árbitros y combatientes de los propietarios de Pro TKD con  licencia pueden participar en torneos Pro TKD. 



III. SISTEMA DE COMPETENCIA 

3,1 El comite Pro TKD  establece el sistema de competencia con la aprobación del fallo Pro TKD Company. Sistema de competencia sólo se puede cambiar 12 meses de anticipación. 

3,2 La liga Pro TKD  es imaginado como una serie de torneos de eliminación y un torneo final. 
A partir del sistema de competencia eliminatorias en los siguiente: 
En los niveles de Europa, América del Norte, Centro y Sur América y Asia Pro TKD. Los campeonatos se están implementando en dichos continentes. El ganador adquiere el título de Continental Pro TKD campeón y el derecho de participación en Pro TKD campeonato del mundo. 

3,3 Si más de 8 combatientes se aplican en Pro TKD campeonato de un continente, uno o más torneos de eliminación se organizarán. 
8 Los combatientes siempre competiran en eventos continentales y campeonatos mundiales. 

3,4 Si es de esperar que uno o más torneos de eliminación en diferentes competencias sean de alta calidad tecnica  en o en ambas categorías, se puede decidir que el ganador de las eliminaciones,  recibe dirctamente un lugar entre los 1ros 8 mejores combatientes del mundo en el campeonato. 

3,5 Durante los 3 primeros años de la Liga Pro El Promotor del evento final del torneo tiene el derecho de enviar tarjetas con pases de cortesia 1-3 a los combatientes que no pasan a través de eliminaciones, y para quienes él cree que va a elevar el nivel del torneo y el interés público con su  calidad o la popularidad. 

3,6 8 Los combatientes de cada categoría que hayan calificado a nivel regional o continental  o que recibieron invitación directa del promotor del TORNEO final tienen participacion para el evento. 



IV. Código de vestimenta, equipos, ring y máquina de puntuación 

4,1 código de vestimenta para Árbitros y Jurados 

Jurados y árbitros deberán llevar chaqueta azul marino y pantalón, camisa blanca y corbata roja con dorado marca Pro-TKD. 
En el lado izquierdo  del pecho  identificando el logo de oro Pro-TKD para Jurados y árbitros con zapatos negros. 
El  árbitro central:
 árbitros en camisa blanca y zapatillas de color blanco  (TKD zapatos), y la utilización de guantes de gomas durante cada combate para protección higienica.

4,2 código de vestimenta para los concursantes 

4.2.1 Combatientes deberán llevar pantalones blancos de ITF y un cinturón negro. 
4.2.2 El concepto de dobok será especialmente creado para Pro Taekwon-uniformes en rojo y el color azul. ITF dobok sin mangas serán base para esta creación, con algunas alteraciones. 
4.2.3 Pro Taekwon-Do y el nombre del combattiente será escrito en la espalda. 



4.2.4 Durante la lucha los combatientes deben utilizar: 
- guantes de 12 oz. y protección a los pies aprobado por el Comité Pro TKD y el promotor  principal . Los equipos son en colores azul y rojo . 
-- copa protectora , boquilla y  una pieza de venda en las manos.

4.2.5. Los combatientes pueden usar vendas en las manos y los pies. Las manos y los pies puede ser envuelto en vendas sólo en presencia del árbitro. Con su firma, el árbitro garantisa que están debidamente vendados sin ningún tipo de adiciones que daría lugar a ventaja injustificada. 

4.2.6. Los combatientes no están obligados, pero pueden llevar protección en la espinilla. 



El RING
 4,3 Area donde se establecen los combates de PRO-FIGHT

4.3.1 El RING tiene un mínimo 7x7m y  máximo 8x8m dentro de las cuerdas. 
4.3.2 El RING  se limita con  4 cuerdas, postes de esquina y están protegidos con material esponjoso. 
El piso del RING está cubierto de lona. 
Dos esquinas opuestas están marcadas con rojo y azul. 



4,4 Sistema de puntuación electronico:

4.4.1  Sistema  de puntuación electrónico especialmente diseñada para el arbitraje donde  muestra los puntos, las advertencias y el tiempo para el rojo y el azul durante el combate. 
4.4.2 Arbitros de esquina  usaran máquinas electrónicas conectadas con la central electrónica del sistema. Cuando un mínimo de 2 de 4  árbitros de esquina oprime para aprobar una puntuación, el sistema central de la máquina describe el punto otorgado al este ser presionado. 



V. seguros, asistencia médica y comprobar el dopaje 

5,1 Seguros 

5.1.2 El Comité de Organización debe asegurarse de que la competencia debe tener lugar para todos los medios necesarios, seguro de responsabilidad civil, incendio y de Gobierno los certificados de licencias necesarios para este tipo de eventos. 
5.1.3 Todos los competidores deberán firmar sus formularios de inscripción y tener cobertura de seguro para su participación en el Campeonato y firmar contrato con el organizador. 

5,2 Asistencia Médica 

5.2.1 Los competidores heridos durante la competencia recibirá el tratamiento de los equipos médicos proporcionados por el promotor del evento
5.2.2 el médico, después de tratar al competidor lastimado, debe recomendar al refere central  si este competidor puede o no continuar con el combate. La decisión DEL MEDICO es definitiva y oficial. 





5,3 comprobar el Dopaje 

Con el fin de establecer el prestigio y la equidad de Pro - TKD, todos los combatientes están obligados a someterse a un dopaje a comprobar el promotor de la solicitud en cualquier ocasión. Las pruebas de dopaje positivo dará lugar a sanciones, incluyendo la confiscación de un título, premio en metálico, y el monto total (100%) del dinero ganado en el evento. Además, sera sancionado de su participación como combatiente en base de su propio contrato. 



VI. Lugar de la competencia y las instalaciones 

6,1 Lugar de la Competencia debe tener instalaciones plenas y el Comité Organizador debe proporcionar los equipos necesarios. El Comité de Organización dispondrá de asientos especiales para los VIP's. 

6,2 iluminación no debe ser inferior a 5 metros sobre el nivel del suelo para la competencia. 





VII. Comprobar el peso y  chequeo y re chequeo de peso

 

Peso 7,1-el pesaje se iniciará 48 horas antes y cierra una hora antes de que comience el Campeonato. 

Éste se llevará a cabo por funcionarios designados por el Comité Organizador, lo que confirma la entrada de formularios presentados por las partes interesadas. 

7,2 Los competidores deben presentar su licencia y pasaporte para comprobar el peso. 

7,3  Escalas (bascula) de estándar Internacionales seran utilizadas para el pesaje. 


 7,4 competidores que pasan sus controles de peso  se les permitira participar en la competencia . 

7,5 Los competidores que han fracasado en comprobar el peso no se les permitirá competir en competiciones individuales sparring. 

 7,6 - el peso de las  categoría  ya estan previamente determinados. 

7,7 El sorteo para el torneo:

 dos representantes de cada país participante asistirá al sorteo. Los sorteos se llevarán a cabo públicamente. 



VIII. TORNEO  Y FUNCIONARIOS 

8,1 Torneo se compone del presidente de Pro-TKD Comité, árbitro principal y promotor principal , o personas relacionadas con el mismo.

8,2 En el caso de cualquier conflicto durante el torneo se decide con la mayoría. 
Recurso de casamiento de peleadores no puede ser  favorecido por el  ‘TKD Comité’ contra tales decisiones. 

8,3 Los funcionarios son los siguientes: 
1 Presidente del Jurado 
1  árbitro central
4  Árbitros de esquina 
1 cronometrador 
1 Recorder 


Entrenadores y directivos 

8,4 El gerente y el entrenador debe estar registrado con el organizador del torneo para tener acceso a los combates en el ring. 

8,5 Durante la competición, el entrenador debe usar un tracksuit y zapatos de gimnasia. 

8,6 Durante un combate , el entrenador se sentará al menos 1 metro de distancia de la circunvalación. 

8,7 Durante los combates el entrenador no debe actuar de tal manera que perturben la competencia. 



IX. EQUIPO DE REVISIÓN 

El arbitro de Centro
 9,1 árbitro de centro comprobara que el dobok y equipos, etc son del tipo aprobado oficialmente y que no están defectuosos. 

9,2 Si en cualquier circumstancia  resultara con equipo defectuoso o sub-estándar, debe ser reemplazado y el competidor tiene un máximo de dos minutos para hacerlo. 

9.3 Si la sustitución no se realiza dentro de los dos minutos, que el competidor puede ser descalificado. 



X. CORTESÍA 

Los competidores deben respetar en todo momento las decisiones del Jurado, Centro de árbitro y también el uno al otro con el mando de "Taekwon" al principio y al final de cada actuación o el combate. 



XI. MODO DE LA COMPETENCIA 

La Pirámide 
11,1 sistema de eliminación piramide será utilizado.
 En caso de un empate, la lucha será prolongada por un (1) ronda. Si el puntaje es atado después de esta prórroga, los combatientes iran para el "punto de oro". 





11,2 Oficial terminología 

-- CHA RYOT atención 
-- Kyong EJA arco 
-- JA SO MAT YU GI libre SPARRING 
-- BI-JUN-READY 
-- SHI JAK empezar 
-- CHYO separado 
-- GESOK CONTINUAR 
-- GU hombre FIN 
-- JU IU alerta 
-- GAM JOM deducción de puntos 
-- SIL KYOK inhabilitación 
-- HONG RED 
-- CHONG AZUL 
-- ILHE JON 1 ª RONDA 
-- YI HE JON 2ST RONDA 
-- AM Excmo JON 3ST RONDA 
-- Yon JANG JON extensión 
-- Duk JOM JON punto de encuentro de oro 
-- SUNG GANADOR 



XII.  HERRAMIENTAS  DE ATAQUES

12,1  Herramientas de ataques 

12.1.2  partes de la mano - frente del puño - sólo por puño directo. 
12.1.3 Foot partes - bola del pie, lado del pie, talón de atrás del pie, empeine y otros. 

12,2 área de orientación 

12.2.1 cara y la zona del cuello en la parte delantera y los lados (con exclusión de la parte de atrás). 
12.2.2 área frontal de tronco del cuerpo de una línea trazada desde la axila verticalmente hacia abajo a la cintura en cada una de las partes (excluyendo la parte de atrás). 
12.2.3 Cuando el brazo, desde el codo a los dedos, está en contacto con el cuerpo, entonces esto es considerado como parte del cuerpo, por la que el oponente puede ganar puntos. 




XIII. Criterios para la adjudicación punto 

13,1 Un (1) punto se concederá a: 
 ataques de mano o pies a sección alta o media. 
  
  
 Dos(2) puntos seran otorgados en las siguientes tecnicas:

13,2 Dos (2) puntos serán otorgados para 
 ataques de pie dirigido a la sección  alta. 
  Ataque de manos aéreo dirigido a la sección de alta. (los dos pies fuera de la tierra) 
Ataques de pies a la sección media del cuerpo. (Los dos pies fuera de la tierra) 

Tres (3) puntos seran otorgados a:

13. 3 Tres (3) puntos serán otorgados a: 
 patada aerea dirigida a la sección de alta. 
Flying 180゜patada de inflexión a mediados sección. 


Cuatro (4) puntos seran otorgados a:

13,4 Cuatro (4) puntos serán otorgados a: 
Flying 180゜de inflexión patada dirigida a la sección alta 
Flying 360o o más de inflexión patada a sección media. 

Cinco (5) puntos serán otorgados a:

13,5 Cinco (5) puntos serán otorgados a: 
Flying゜360 o más de inflexión patada a la sección de alta. 
* Cuando se ejecuta una tecnica de 2 o 3  ataques de pie o manos se cuentan como puntos, estos puntos se concederán para cada técnica 


13,6 Si uno logra ventaja en el  combate de 9 puntos, la lucha se está terminado de combate y con 9 puntos de ventaja gana por knockout técnico. 




XIV. Faltas 

14,1 Advertencias 

14.1.1 Para los siguientes delitos; 
Ataque intencional  en una de las areas consideradas blancos ilegales. 
Intencional o el acaparamiento de explotación, agarrandose  de las cuerdas como ayuda durante la ejecución de una técnica 

Intencional empujando a su oponente.
Fingir ser lesionado 
Evitando intencionalmente el combate. 
Tres o más puños consecutivos sin seguimiente de  técnicas de pie. 
Dand la espalda intencionalmente para evitar la lucha  

 haciendo uso innecesario de palabras durante el combate no prestar  atención a las instrucciones del Arbitro Central.
14.1.2 Un (1) punto será deducido por cada 3 advertencias. 

Deducción de puntos por faltas graves (tarjeta amarilla
14,2 puntos por faltas graves (tarjeta amarilla) 
14.2.1 Para los siguientes delitos que lleven una tarjeta amarilla: 
Consultoría de un adversario de cualquier manera 
- Morder arañar de recuperar 
Atacar a un oponente caído o atacar oponente cuando el árbitro ya ha parado el combate 
Atacando con la frente, utilizando técnicas prohibidas (por ejemplo, codo, rodilla, tecnicas de mano no permitidas,  cualquier técnica excepto directo) 
14.2.2 En el caso de deducción de punto por el  Árbitro Central este presentara una tarjeta amarilla para indicar que deducirá un punto. 


Descalificación (tarjeta roja)


14,3 Descalificación (tarjeta roja) 

14.3.1 Para los siguientes delitos; 
Mala Conducta contra los árbitros 
Ignorando las instrucciones del árbitro central. 
Cualquier competidor sospechosos de estar bajo influencia de bebidas alcohólicas o drogas. 
14.3.2 El  Árbitro central presentara una tarjeta roja para indicar un competidor descalificado. 

14,4 Duración de combate - 2 rounds de 2 minutos en eliminaciones y 3 rounds de 2 minutos en la final. 
 DE DESCANSO entre rounds.


14,5 1(un) minuto descanso entre rounds.
14,6 un concursante será declarado derribado por su adversario cuando sus guantes toquen el piso por un golpe de su contendiente, o si el concursante se cuelga o se agarra de las cuerdas despues del golpe. 

14,7  Un contendiente no será declarado derribado si se trata de la utilisación de golpes ilegales, arrojados, o accidentalmente se desliza hasta el piso. La determinación de si un contendiente se empuja, se desliza o es arrojados al suelo, en lugar de ser derribado, se efectuarán por el árbitro. 

XV. Knock-out y knock-ABAJO 

15,1 Siempre que un contendiente es derribado, el árbitro ordenará el contendiente del oponente a retirarse a el último rincón del ring, lo que apunta a la esquina y de inmediato comenzará el recuento del  contendiente deribado. 
15,2 Toda vez que un concursante es derribado, el árbitro iniciará automáticamente el conteo obligatorio de ocho y luego, si el concursante parece capaz de continuar, permitirá que el combate se reanude. El cronometrador, mediante una eficaz señalización, procederá a notificarle al árbitro los intervalos de un segundo para el recuento. El conteo del árbitro  es el único oficial. 

15,3 En caso de que un contendiente sea derribado tres veces en una ronda de golpes en la cabeza, el árbitro deberá detener el concurso y declarar el concursante oponente a ser el ganador por knockout técnico. 

15,4 En caso de que un contendiente que sea golpeado y este mareado y de pronto se cae a la lona inmediatamente, y sin ser golpeado, el árbitro reanudará la cuenta donde se dejó. 

15,5 Si el concursante es derribado  es cuando el árbitro pide la cuenta de diez, el árbitro o hace señal con ambos brazos para indicar que el concursante ha sido eliminado y notificara de que el concursante del oponente es el ganador. 

 15,6  la ronda que terminó antes de que el árbitro llegó al conteo de diez no tienen incidencia en el recuento. El concursante deberá volver a su esquina  y despues del descanso continuar en su lugar y evitar un knockout. 

15,7 En caso de que ambos contendientes se golpeén al mismo tiempo, el árbitro deberá seguir contando  todo el tiempo hasta que uno de los concursantes se recupere. Si ambos contendientes continuan inconscientes en la lona hasta el recuento diez, el concurso será detenido y el árbitro deberá declarar el combate nulo. Pero si un concursante se levanta antes de que el recuento de diez y el otro contendiente sigue sigue inconsciente en el piso, el primer contendiente a levantarse será declarado el ganador por knockout. En caso de que ambos contendientes se levantan antes del recuento de diez, la ronda continuará. 

  15,8 Cuando el combatiente caido está siendo contado, a los peleadores a los cuales se da un conteo obtiene un punto menos en el round . 



XVI. PERJUICIO 

16,1 Cuando un competidor se lesiona durante la competencia, el árbitro Central debe detener el partido y llamar al médico. Después de que el competidor lesionado sea atendido por el medico de , este debe recomendar al  árbitro Central en cuanto a si dicho competidor podría seguir compitiendo. El Doctor tiene la decisión final y definitiva. 

16,2 Decidir el ganador cuando el partido no puede continuar debido a lesión 
16.2.1 Cuando se decide que el oponente tiene la culpa por causar el daño, entonces el 
lesionado competidor será declarado el ganador. 
16.2.2 Cuando se decida que es culpa del perjudicado competidor que causó su 
 propio daño, entonces el perjudicado del competidor oponente será declarado ganador. 
16.2.3 Si dos competidores se hieren a sí mismos, al mismo tiempo, y si ambos se encuentran a 
no  aptos para continuar, el ganador es el competidor que haya anotado más puntos hasta ese momento de detener el partido. El Presidente del Jurado decidirá el ganador, previa consulta con el Consejo Ring. 
16.2.4 Tomada la decisión del competidor herido, el partido no puede continuar 
a la siguiente ronda. 
16.2.5 El competidor no aceptar la decisión del médico será descalificado. 

16,3 Si el ganador de una lucha no está en un estado para continuar en la siguiente ronda para evitar algun daño fisico de su persona, Esta ronda sera otorgada automaticamente al proximo   combatiente en linea.



XVII. EXTRA ROUNDS 

Si una lucha termina con una puntuación atada, la lucha será prolongada a una ronda más de dos minutos. Si esta otra ronda  termina con una puntuación atada , los combatientes lucharán nuevamente hasta el primer punto.  El competidor que conecte el primer punto será pronunciado ganador. 






XVIII. Decisión del Árbitro después de terminado el combate 



Después de terminado el combate el árbitro debe decidir uno de los siguientes: 

victoria por puntos 
victoria por eliminación 
victoria de técnica incorrecta 
 Victoria por lesión 
 Victoria por inhabilitación





Las normas de competencia se adjunta a la presente. Las siguientes características esenciales del Reglamento debe tenerse en cuenta: 
-- Eliminación lucha 2x2 minutos con 1 minutos de descanso 
-- Lucha final 3x2 minutos con 1 minutos de descanso
-- La lucha  se llevará a cabo en el ring con cuerdas, 7x7 m mínimo 
-- Puños y patadas con pleno contacto están permitidos 
-- Knock-out está permitido 
-- Para la parte técnica,  sólo se permiten golpes rectos, dos como máximo en una serie 
 número excesivo de golpes directo, y tecnicas de (gancho, uppercut, codo), será sancionado por  penalización de puntos. 
-- El sistema de puntos es 1-5 puntos, dependiendo de la complejidad de la técnica (ver Reglamento) 


