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Preambulo

La disponibilidad de directrices de puntuacién es para una comprensién clara de los criterios de puntuacién de
importancia fundamental. Este documento proporciona a los jueces y arbitros la informacién necesaria para la
puntuacion de Pumse Estilo libre (FSP), asi como para ayudar a competidores y entrenadores para una mejor

preparacion.

Tenga en cuenta que los criterios de puntuacion se modifican de vez en cuando. Esta modificacion refleja los
Gltimos cambios de las normas de competicidn de estilo libre de Pumse (1 de enero de 2014)
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1. General

Un objetivo importante en las competiciones Free Style Pumse (FSP) es presentar un excepcional alto
nivel de las técnicas de pierna en taekwondo (por ejemplo, saltando Yop Chagui, 720° retroceso de
giro, realizando patadas con acciones acrobdticas), que raramente o incluso nunca pueden verse de
esta forma en las reconocidas competiciones de Pumse y Kyorugi. De acuerdo a esta norma de la
Comisién de Pumse de la WTF, se debe poner un gran énfasis en la creatividad y en la integracion
armoniosa de las diferentes técnicas de taekwondo con musica apropiada y coreografia en una
actuacion.

2. Composicion de Free Style Pumse

> Ladireccion de la coreografia (Yeon-Mu) seran eleccién del competidor.

» Mdsica y coreografia seran eleccién del competidor. Sin embargo, no incluird contenidos
politicos, sociales y religiosos.

»> Las técnicas realizadas deben estar dentro de los limites del Taekwondo.
3. Division

Los de 12 afios 0 mayores con minimo 1°" Dan/Poom son elegidos para participar en las
siguientes categorias:

Division Menos de 17 afios Mas de 17 afios
Edad 12 a 17 afios 18 afios o mds
Individual m 1 1
f 1 1
Pareja 2 2
Equipo Mixto (compuesto de 5 miembros, 3 Mas. | 1 1
y 2 Fem. o 3 Fem. y 2 Mas.

4. Uniforme del participante

El participante deberd llevar el uniforme de Pumse reconocido por la WTF en la competicién.
5. Area de combate

El area de combate es de 10m X 10m para las competiciones individuales y de parejas. Para las
competiciones por equipos mixtos, el area de combate es de 12m X 12m.
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6. Duracion del combate (Pumse estilo libre)

La duracion del Pumse estilo libre en todas las categorias es entre 60 y 70 segundos.
Se aplicard una deduccion de 0’3 puntos en presentacidn, por no llegar a los 60 segundos o pasarse de
los 70 segundos.

El competidor saludara al jurado cuando el Juez Coordinador da la orden de "Cha ryeot" "Kyeong " La
Mdsica comienza cuando el Juez Coordinador da la orden de "Joon-bi" aqui comienza el tiempo de la
actuacion (Pumse estilo libre).

El tiempo empieza a contar una vez comienza la musica y se acaba cuando la musica se detiene. Si la
actuacién y la musica no se ajustan (el competidor se para antes o después de la musica), esto se toma
en consideracion en la puntuacion de la presentacion.

En todas las categorias, la duracion total de la actuacién no debe superar los 4 minutos. Este tiempo
incluye la entrada de los competidores en el drea de competicién, la presentacién de las formas (FSP), el
anuncio de la puntuacidn y la salida del area de competicion.

Clasificacion del Pumse estilo libre (Free Style Pumse)

La puntuacidn se lleva a cabo de acuerdo con las reglas de la WTF. La puntuacidn total son 10 puntos
similar al Pumse reconocido, cinco o siete jueces son nominados para las puntuaciones. En el caso de
haber cinco jueces, la puntuacién mas alta y la mas baja se descartan y las tres restantes se suman.
En los grandes eventos internacionales, hay siete jueces en cuyo caso la puntuaciéon mas alta y la mas
baja se descartan y las cinco restantes se suman.

7.1 Habilidades técnicas (6,0 puntos)

Las habilidades técnicas estan divididas en dos sub-categorias y la presentacidn en cuatro
subcategorias (ver Hoja de Resultado del juez). El comité de Pumse (FSP) de la WTF designa las
técnicas de pie y posiciones obligatorias para cada campeonato del Mundo Free Style Pumse.
Se permite un maximo de hasta cinco pasos corriendo para la ejecucion de las técnicas de pie
obligatorias.

Hay 0,1 puntos de deduccidn por cada paso corriendo adicional.

Las siguientes técnicas de pie obligatorias son designadas por el Comité de Pumse de la WTF
para el 92 Campeonato del Mundo (FSP). Los puntos de las técnicas de pies obligatorias solo
seran otorgados si los competidores las realizan en el orden que se indicado a continuacién:

7.1.1a Altura del salto patada lateral con impacto (Kick) 0,1 a 1,0 puntos

Cuerpo Cara Por encima de la cabeza
0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9
Nivel bajo Nivel Nivel Nivel bajo | Nivel Nivel Nivel bajo Nivel Nivel

medio superior medio superior medio superior
Valoracién en funcién del equilibrio [Valoracion en funcién del \Valoracion en funcién del equilibrio
y la precision de la ejecucién de la |equilibrio y la precision de la v la precision de la ejecucion de la
patada lateral oscila entre 0,1y 0,3 [ejecucién de la patada lateral patada lateral oscila entre 0,7 y 0,9
puntos. oscila entre 0,4 y 0,6 puntos. puntos.

» Dependiendo del equilibrio, la precisién de la ejecucién y la altura del salto con patada
lateral en comparacion con el cuerpo, la cara o por encima de la cabeza, tiene una
puntuacién de 0,1 a 0,9 puntos.
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La mitad de la altura de la patada y la parte mas baja del cuerpo se toman como referencia

de la altura del salto para poder dar la puntuacién (véase el Apéndice 1).

vélidos para puntuar.

Sélo los Yop Chaguis que tienen como minimo un 80% de la extensidn de la rodilla, son

Las patadas laterales (Yop Chaguis) deben realizarse por encima de la cintura. Las patadas

laterales ejecutadas por debajo de la cintura no se tienen en cuenta para la puntuacion.

patada lateral es la que

>

se valora para la puntuacion.

Si se realizan varias patadas laterales con salto (Tuio Yop Chagui), la altura del primer salto de

Todos los miembros de la pareja y del equipo mixto deben realizar un salto de patada lateral.

7.1.1b Numero de patadas en un salto frontal (Tuio ApChagui) 0,1 a 1,0 puntos.

3 Ap Chaguis 4 Ap Chaguis 5 Ap Chaguis
0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9
Nivel bajo| Nivel Nivel | Nivel bajo Nivel Nivel | Nivel bajo| Nivel Nivel
medio superior medio superior medio superior

La puntuacion sera de acuerdo
con la precision del
rendimiento del salto en los Ap
Chaguis, entre 0,12 0,3
puntos.

La puntuacion serd de acuerdo
con la precisién del
rendimiento del salto en los Ap
Chaguis, entre 0,1 a 0,3

La puntuacion sera de acuerdo
con la precision del

rendimiento del salto en los Ap
Chaguis, entre 0,1 a 0,3 puntos

puntos.

» No tiene puntuacion sino se realizan un minimo de 3 Ap Chaguis.

>

Las patadas frontales (Ap Chaguis) deben realizarse por encima de la cintura. Las

patadas frontales ejecutadas por debajo de la cintura no se tienen en cuenta para la

puntuacion.

El Ap Chagui puede ser a del altura cuerpo o de la cara, pero con una mayor

ejecucion del Ap Chagui por encima de la cabeza tiene una mayor puntuacion.

son considerados para puntuar.

patada frontal (Tuio Ap Chagui).

Solo los Ap Chaguis que tienen como minimo un 80% de la extension de la rodilla,

Al menos un miembro de la pareja y del equipo mixto debe realizar un salto de

7.1.1c Grados de giros en una patada de giro (0,0 a 1,0 puntos)

3602 a 5402 5402 a 7202 7202y més
0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9
Nivel bajo Nivel medio Nivel Nivel bajo | Nivel medio | Nivel superior | Nivel bajo | Nivel medio | Nivel superior
superior

La puntuacion sera de acuerdo con la
precision del rendimiento de la patada
igiratoria, estard entre 0,1 0 0,3 puntos

La puntuacion sera de acuerdo con la
precision del rendimiento de la
patada giratoria, estard entre 0,4 a
0,6 puntos.

La puntuacion sera de acuerdo con la
precision del rendimiento de la
patada giratoria, estard entre 0,7 a
0,9 puntos.

» No se puntuan las patadas con un giro inferior a 360 °




» Las patadas con giro puede ser a la altura del cuerpo o de la cara, pero una mayor
ejecucién de la patada con giro por encima de la cabeza tienen, una mayor
puntuacion de presentacion.

» Al menos un miembro de la pareja y del equipo mixto debe realizar una patada con
giro.

Ejemplos:
La patada Pandolyo (Tuio Mon Dollyo Dollyo Chagui) han sido aceptada como patada

de180 ° de giro, menos de 360 °, de ahi que no se puntden.

Las patadas tornado han sido aceptadas como patada con giro de 3609.

7.1.1d Nivel de representacidn de las patadas consecutivas de combate 0,1 a 1,0 puntos.

Bueno Muy bueno Excelente
0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9
Nivel bajo | Nivel medio | Nivel superior | Nivel bajo |Nivel medio | Nivel superior | Nivel bajo | Nivel medio |Nivel superior

Los principales criterios son la calidad y el rendimiento del nivel de representacién de las patadas consecutivas. Las
patadas consecutivas deben realizarse en estilo Kyorugi! (combate) La puntuacién de las patadas es independiente del
numero de patadas, no importa si se trata de 3, 4 o0 5 patadas.

» Las patadas se deben realizadas en estilo Kyorugi (combate) representando una
competicion de combate. Los principales criterios son la calidad y el nivel del
rendimiento de los retrocesos consecutivos.

El nimero de patadas consecutivas en combate son entre 3 a 5. La puntuacion de las
patadas es independiente de su nimero, no importa si se trata de 3, 4 0 5 patadas.

» No se puntuara si se realiza menos de 3 patadas consecutivas.
» Es obligatorio rebotar (pivotar) de 3 a 5 veces antes de ejecutar la combinacién de
patadas de combate. Esto significa que, los competidores que se olviden de rebotar

(pivotar), la ejecucidn de la combinacién de patadas en combate no serd puntuada.

» Sise sobrepasa de los 5 rebotes (pivotes). Hay una deduccién de puntos:

0.1 Puntos de deduccidn por rebote adicional de hasta 3 veces (6 - 8)
0.3 Puntos de deduccidn por rebotes adicionales mas de 3 veces (+8)

» Al menos un miembro de la pareja y del equipo mixto debe realizar patadas de
combate consecutivas.

7.1.1e Acciones acrobaticas (0,1 a 1,0 puntos)

Bueno Muy bueno Excelente

0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9

Nivel bajo | Nivel medio | Nivel superior | Nivel bajo |Nivel medio | Nivel superior | Nivel bajo | Nivel medio |Nivel superior

La puntuacion de las actuaciones acrobaticas se lleva a cabo de acuerdo con su grado de dificultad (por ejemplo, flip / hacia delante
En Salto, hacia atras o hacia los lados, Rondada y flic-flac) y la precisién de la ejecucién que debe realizarse con una patada de TKD.
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»

»

>
la

Dependiendo del nivel de dificultad, equilibrio, la precisidn de la ejecucion y la altura de
La accién acrobatica con patada, tiene una puntuacién de 0,1 a 0,9 puntos.

Algunos ejemplos de acciones Acrobaticas:

e Salto hacia delante, hacia atras o hacia los lados. El salto se puede realizar con un
pie o ambos pies. Al caer al suelo se puede hacerse con el mismo pie con el otro o
con ambos pies.

e Ruedas, Remontado, voltereta.

e Salto mortal hacia delante.

e Salto mortal hacia atras, Flic-Flac.

Todas las acciones acrobdticas deben ser realizadas con una patada TKD (por ejemplo,
ejecuciéon de Ap Chagui, comienza doblando la rodilla). Las patadas se realizan en el aire

y pueden ser ejecutadas en movimiento o con salto de pierna.

»

>

La realizacion de acciones acrobaticas sin una patada de taekwondo no se puntua.

Al menos un miembro de la pareja y del equipo mixto deberan de realizar alguna accién
acrobatica.

Las acciones acrobaticas son las siguientes (véase el apéndice 1) segun los diferentes
grados de dificultad:

Nivel bajo de dificultad 0.1 - 0.3 puntos:

¢ Roundof (rondada)

o Aerial Walkover forwards (remontado con una pierna)

e Back handspring (salto hacia atras Flic-Flac)

e Arial Cartwheel (rueda sin manos o voltereta)

e Handspring forwards (salto paloma hacia delante) Giro de 360 ° en el aire de tal
manera que el eje longitudinal del cuerpo esté en el nivel horizontal.

Nivel medio de dificultad 0,4-0,6 puntos:

e Salto hacia atrds mortal o mortal planchado.

e Combinacidn de rondada y salto hacia atras (la rondada precede al salto hacia atras con
el fin de convertir la velocidad horizontal en la velocidad vertical para saltar mas alto).
La patada de taekwondo es ejecutada durante el salto hacia atras.

e Combinacidn de rondada y salto (la rondada precede al salto a fin de convertir la
velocidad horizontal en velocidad vertical para saltar mas alto para un salto). Se
ejecuta patada de TKD durante el salto hacia los lados.

Nivel Alto de dificultad (0,7 hasta 0,9 puntos):
e Combinacion de rondada, flic-flac y salto hacia atras. La rondada y el flic-flac precede

del salto hacia atras, es para desarrollar un impulso suficiente para la ejecucion de un
salto de mayor altura. La patada de taeckwondo se ejecuta durante el salto.

e Salto forwards (Salto mortal o mortal planchado hacia delante)
e Salto hacia delante con 180 ° de giro alrededor del eje longitudinal del cuerpo.




7.2
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7.1.2

e Combinacién de la rondada, flic-flac y salto hacia atras con 180 ° de giro alrededor del
cuerpo del eje longitudinal. Patada de TKD se ejecuta durante el salto.

Movimientos Basicos y su ejecucion (1,0 puntos)

» La precision de los movimientos bdasicos, técnicas y posiciones se puntuaran en este
apartado.

» No hay restriccion de altura en la ejecucidn de las técnicas de pie. La ejecucidn de
"Kihap" y final de la coreografia (FSP) son opcionales.

» Larepresentacion tiene que tener técnicas viables y una equilibrada combinacién de
movimientos de defensa y ataques.

» Transicion significativa entre las técnicas de ataque y las técnicas de defensa con un
buen equilibrio.

» Realizar unas correctas combinaciones de técnicas.

» La Impresion general de la representacion de las técnicas (movimientos bésicos) se
puntuaran en este apartado.

Presentacion 4,0 puntos.

Para la calificacion de la presentacion, se considerara la impresién general del pumse (FSP) durante
la representacion.. Los principales criterios para la puntuacién son la creatividad, armonia, musica,
coreografia y expresion de la energia.

7.2.1

7.2.2

>

Creatividad 1,0 puntos.

» La creatividad en el diagrama del Pumse, musica, coreografia y conectividad entre las
secuencias de movimientos.

> No se considera como creativo, si en la representacidn es una copia de distintas partes
de los Pumses reconocidos.

» Los movimientos tienen que ser ejecutados y distribuidos entre todas las partes del
cuerpo, entre izquierda y derecha, entre el pie y la mano, de frente y de espaldas dentro
de direcciones del Pumse.

Harmonia (1,0 puntos)

La armonia de la musica, el ritmo y los movimientos: ajustar el tiempo y el ritmo de las
técnicas al ritmo de la musica (por ejemplo, una répida y ejecucion intensa explosiva o una
ejecucion lenta e intensa con respiracion larga y la expresion facial se deben realizar con el
ritmo apropiado de la musica).

La armonia y sincronizacion de la representacion en pareja y el equipo. Se obtendran
calificaciones mas bajas en la presentacidn si mientras que un competidor realiza unas patadas
de pie, los otros miembros del equipo estan quietos. Los otros miembros del equipo deben
continuar realizando los movimientos apropiados.




» En la competicidn por parejas y equipos mixtos se producird una deduccién de 0.3 puntos en
el marcador en la representacion si méas de dos Poom no lo realizan sincrénizadamente.

7.23 Expresion de la energia (1,0 puntos)

» La expresion de la energia como en el Pumse reconocido (por ejemplo, la confianza, enfoque
visual, expresion facial, la emocion, la concentracién de la mente, manera y actitud
agradables).

7.24 Musica y Coreografia (1,0 puntos)

» Enla ejecucion de Pumse, la coreografia es el acto de disefiar secuencias de los movimientos y
la composicidon del estilo libre Pumse (FSP). Implica la especificacion de los movimientos
basicos de TKD dentro del orden dado de las técnicas obligatorias de pierna. Los movimientos
pueden ser caracterizado por la dindmica, tales como rapido, lento, duro y blando.

» Montaje de la musica (ritmo de la musica, la melodia y el estado de dnimo) que se esta
reproduciendo en la actuacion.

» Laadaptacion de la musica y la coreografia al contenido de la Pumse.
7.3 Encaso de empate.

En el caso de empate entre 2 o mas participantes, el ganador sera el competidor con mas puntos
en habilidades técnicas. En el caso que la puntuacion aun siga empatada, entonces es el que tiene
mas puntos en total sumando las notas mas baja y la més alta excluidas anteriormente.

Si auin siguen empatados entonces se realizara una nueva actuacién (FSP) para determinar el
ganador.

7.4 Deducciones

Las siguientes deducciones deben tomarse en consideracion en la evaluacion de la puntuacion.
Las deducciones se restan de la puntuacidn total de cada juez.

» Posiciones obligatorias para el 92 Cto. Del Mundo de Free Style Pumse:
1) Hakdari Seogi 2) Beom Seogi 3) Dwitkubi
0.3 puntos se deduciran por cada posicion obligatoria que no se haya hecho.

» Para la ejecucion de las técnicas de pie (salto patadas laterales, patadas frontales
saltando, patadas giratorias y patadas con la accién acrobatica), los competidores
pueden ejecutar como maximo hasta 5 pasos. Por cada paso adicional se restaran. 0,1
puntos

» El nimero de rebotes (pivotes) obligatorio antes de la ejecucién de las patadas
consecutivas es de 3 a 5. Deduccion por rebote extra:

0.1 Puntos de deduccién por rebote adicional de hasta 3 veces (6 - 8)
0.3 Puntos de deduccién por rebotes adicionales mds de 3 veces (+8)
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> Cruzar la linea limite con los dos pies.

0,3 puntos de deduccion por cada cruce de la linea limite.
El drea de combate es de 10m X 10m para competiciones individuales y por parejas.
Para las competiciones por equipos mixtos, el drea de combate es 12m X 12m.

» La confusion (por ejemplo, lio o descanso corto) del competidor en pareja y equipos
se penaliza con -0,3 puntos deduccion

» Reanudar: (Pararse y volver a comenzar)
La penalizacidn por volver a comenzar es de -0,6 puntos (2 * 0.3 = 0.6 similar a Pumse

reconocido.)

» Musica:
No se puede hacer sin musica.

» Laduracion del Pumse (FSP) en todas las divisiones es entre 60 y 70 segundos. La
deduccidn por las Actuaciones fuera del tiempo permitido es -0,3 puntos.
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Apéndice 1 - Ejemplos de las acciones acrobaticas

» Todas las acciones acrobdticas se deben realizar con una patada de TKD con el fin de ser
considerado para la puntuacion.

e Bajo grado de dificultad:

e Roundoff (Rondada)
4?\% /f 'y
| A
e Aerial Walkover forwards (Remontado con una pierna)
i
| Afﬂ"
\
5‘ ék»ﬁ l‘lf",i::::;::.
X j\» Tjg g {
° Back handspring  (Flic-Flac)
Y

e Arial Cartwheel (Rueda sin manos)

"

-

n"‘

s )

_as \??W}&“Z N
A [ I N

e Handspring forwards (Paloma)
360° de giro en el aire de manera que los ejes longitudinales del cuerpo estén a nivel
horizontal.

A=)
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e Grado medio de dificultad:

e De pie salto hacia atrds mortal, mortal planchado.

e Combinacion de rondada y salto hacia atrds (La rondada precede al salto hacia atras con el
fin de convertir la velocidad horizontal en la velocidad vertical para saltar mas alto en un
salto). Patada de TKD es ejecutada durante el salto hacia atras.

2)
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e Combinacion de los lados, rondada y salto (la rondada precede al salto a fin de convertir la
velocidad horizontal en velocidad vertical para saltar mas alto para un salto). Se ejecuta
patada de TKD durante el salto hacia los lados.

[ESYTA
U3y

<




e Alto grado de dificultad:

e Combinacidn de rondada, voltereta hacia atras (flic-flac) y salto hacia atras. El salto
precede a la rondada y flic-flac atras, para desarrollar un impulso suficiente para saltar
mucho mds. Patada deTKD se ejecuta durante el salto.

:ga

%

= ===
2

)il

3)
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e Salto forwards (Salto mortal (mortal planchado) hacia delante)

e Salto hacia delante con 180 ° (1/2) girando alrededor del eje longitudinal del cuerpo.
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Combinacién de rondada, flic-flac y salto hacia atras mortal con 180 ° girando alrededor
del eje longitudinal del cuerpo. Patada de TKD se ejecuta durante el salto.

&
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Jumping side-kick

« The middle of the height of the kick foot (11, ,)and the lowest
part of the body (1, ) are taken as a helght ofjump for the
scoring.

¢ La mitad entre la altura de la patada (hfoot) y la parte mas baja del cuerpo (hlow) es lo que
se considera la altura del salto en la puntuacién.
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Directrices para la puntuacion:

Habilidades Técnicas 6 puntos

Technical Skills 6.0 Points

\Valoracidn en funcion del equilibrio y la
precision de la ejecucion de la patada lateral
oscila entre 0,0 y 1,0 puntos.

Todos los miembros de la pareja y el equipo
mixto deben ejecutar saltos con patadas
aterales (Tuio Yop Chagui)

Dependiendo de la altura de las patadas laterales con salto en
comparacion con el cuerpo, cara o rostro, se puntuard entre 0,1y 0,9
puntos.

La altura de las patadas laterales con salto se define como la mitad de
la altura de la patada y la parte mas baja del cuerpo.

Solo Yop Chaguis con al menos el 80% de extensién de la rodilla son
vélidos para puntuar.

Compruebe la extension de la rodilla y la precisidn de la ejecucion del
Yop Chaguis.

Si se realizan varias patadas laterales con salto, |a altura del primer
salto de patada lateral es la que se valora para la puntuacion.

NUmero de patadas en un salto frontal Tuio
Ap Chagui (0.0-1.0 Puntos) Como minimo un
miembro de la pareja y equipo mixto debe
realizar una patada frontal con salto.

Se puntuaran entre 0,1 y 0,9 puntos segun el nimero de los Ap
Chaguis (3 a 5 patadas).

No se puntuard por menos de 3 Ap Chaguis.

Las patadas frontales (Ap Chaguis) deben realizarse al menos por
encima de la altura de la cintura. No se punttan las patadas por debajo
de la cintura.

Sélo los Ap Chaguis con un minimo del 80% de la extencion de la
rodilla son considerados para la puntuacién.

Compruebe la extension de la rodilla y la precision de la ejecucion de
los Ap Chaguis.

Grados de giro en una patada con giro (0,0 a
1,0 puntos) Al menos un miembro de la
pareja y del equipo mixto debe realizar
patadas consecutivas con giro.

Se marcaran entre 0,1y 0,9 puntos segun los grados de giro la patada
con giro.

No se puntuaran las patadas con giro de menos de 360 °

Las patadas con giro pueden realizarse a la altura del cuerpo o de la
cara, pero una mayor ejecucién de la patada con giro por encima de la
cabeza tiene una mayor puntuacion.

Nivel de presentacion de la combinacién de
patadas consecutivas en combate (0,0a 1,0
puntos) Al menos un miembro de la parejay
equipo mixto debe realizar patadas
consecutivas. Al menos un miembro de la
pareja y del equipo mixto debe realizar
patadas consecutivas de combate

Los mas significativos son el nivel de representacion.

Se puntuaran las patadas independientemente del nimero (no
importa si son 3, 4 0 5 patadas).

Las patadas consecutivas deben realizarse en estilo Kyorugi! (combate)
No se puntuaran por menos de 3 patadas consecutivos

Es obligatorio pivotar de 3 a 5 veces antes de la ejecucion de las
patadas consecutivas en combate.

Si no hace rebotes (pivotes) antes de la ejecucion de las patadas
consecutivas en combate. No tiene puntuacion.

Acciones acrobdticas (0,0 a 1,0 puntos) Al
menos un miembro de la pareja y equipo
mixto debe realizar accién acrobética.

Dependiendo del nivel de dificultad de la actuacion, las acciones
acrobaticas se punttan entre 0,1y 0,9 puntos.

Las acciones acrobaticas incluyen patadas con saltos acrobdticos (por
ejemplo, hacia delante, hacia atras) que debe ser realizado con una
patada de Taekwondo.

La realizacién de acciones acrobdticas sin una patada de taekwondo no
puntdan.

Movimientos bdsicos y su ejecucién
(1,0 puntos)

La precision de los movimientos bésicos, de técnicas y posturas se
puntuaran en este apartado.

La disposicion practicable y la transicion significativa entre el ataque y
las técnicas de defensa con un buen equilibrio.

La ejecucion e kihap y la estampacion son opcionales.

No hay restriccidn de altura en la ejecucién de técnicas de pie.
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Directrices para la puntuacion:

Presentacion 4 puntos

Para la calificacion de la presentacion, se considerard la impresidn general del pumse (FSP) durante la representacion.
Los principales criterios para la puntuacion son la creatividad, armonia, musica, coreografia y expresion de la energia.

Creatividad (1,0 puntos)

La creatividad en el diagrama del Pumse, musica, coreografia y
conectividad entre las secuencias de movimientos.

No se considera como creativo, si en la representacion es una copia de
distintas partes de los Pumses reconocidos.

Los movimientos tienen que ser ejecutados y distribuidos entre todas
las partes del cuerpo, entre izquierda y derecha, entre el pie y la mano,
de frente y de espaldas dentro de la direccion del Pumse.

Harmonia(1,0 puntos)

La armonia de la musica, el ritmo y los movimientos: ajustar el tiempo
y el ritmo de las técnicas al ritmo de la musica (por ejemplo, una
rapida y ejecucion intensa explosiva o una ejecucién lenta e intensa
con respiracion larga y la expresion facial se deben realizar con el
ritmo apropiado de la musica).

La armonia y sincronizacion de la representacion en pareja y el
equipo. Se obtendran calificaciones mds bajas en la presentacion si
mientras que un competidor realiza unas patadas de pie, los otros
miembros del equipo estan quietos. Los otros miembros del equipo
deben continuar realizando los movimientos apropiados.

En la competicién por parejas y equipos mixtos se producird una
deduccion de 0.3 puntos en el marcador en la representacion si mas
de dos Poom no lo realizan sincrénicamente.

Expresion de la Energia (1,0 puntos)

La expresion de la energia como en el Pumse reconocido (por
ejemplo, la confianza, enfoque visual, expresion facial, la emocion,
la concentracion de la mente, manera y actitud agradables).

Musica y coreografia (1,0 puntos)

Presentation
(4.0 Points)

En la ejecucion de Pumse, la coreografia es el acto de disefiar
secuencias de los movimientos y la composicion del estilo libre Pumse
(FSP). Implica la especificacion de los movimientos basicos de TKD
dentro del orden dado de las técnicas obligatorias de pierna. Los
movimientos pueden ser caracterizado por la dindmica, tales como
rapido, lento, duro y blando.

Montaje de la musica (ritmo de la musica, la melodia y el estado de
animo) que se esta reproduciendo en la actuacién.

La adaptacion de la musica y la coreografia al contenido de la Pumse.
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Lista de verificacion para las deducciones
WTF Free Style Pumse

NUMERO COMPETIDOR:

Criterios de deduccidn: Las siguientes deducciones deben tomarse en consideracion en la evaluacién
la puntuacién. Las deducciones se restan de la puntuacion total de cada juez, en el apartado que correspo

Habilidades técnicas o Presentacion.

deduccion

Posiciones obligatorias
1) Hakdari Sogui

2) Bom Sogui  3) Tuip Kubi
Deduccién de -0.3 puntos por cada posicion obligatoria que no se ha hecho.

Se restara de Habilidades
Técnicas cada Juez

Posicién omitida:

Posicion omitida:

Posicion omitida:

Para la ejecucion de las técnicas de pie (salto patadas laterales, patadas frontales
saltando, patadas giratorias y patadas con la accién acrobatica), los competidores
pueden ejecutar como maximo hasta 5 pasos.

Por cada paso adicional se restaran. 0,1 puntos

Se restara de Presentacion
cada Juez

El nimero de rebotes (pivotes) obligatorio antes de la ejecucién de las patadas
consecutivas es de 3 a 5. Deduccidn por rebote extra:

0.1 Puntos de deduccién por rebote adicional de hasta 3 veces (6 - 8)
0.3 Puntos de deduccidon por rebotes adicionales mas de 3 veces (+8)

Se restara de Presentacion
cada Juez

Cruzar la linea limite con los dos pies.
0,3 puntos de deduccién por cada cruce de la linea limite.

El drea de combate es de 10m X 10m para competiciones individuales y por parejas.
Para las competiciones por equipos mixtos, el area de combate es 12m X 12m.

Lo restara la mesa central de
total de la puntuacién
Arbitron? 1

S [

La confusion (Se lian van perdidos o alguno estd parado sin hacer nada mientras los
otros estdn actuando) el competidor en pareja o equipo, se penaliza con -0,3 puntos.

Se restara de Presentacion
cada Juez

Interrumpir la actuacion de Free Style, (quedarse parado sin saber continuar) no se
puede volver a comenzar la actuacion. Queda eliminado el competidor.

Musica:

No se puede hacer sin musica.

Duracién del Pumse (FSP) en todas las divisiones es entre 60 y 70 segundos. La
deduccién por las Actuaciones fuera del tiempo permitido es -0,3 puntos.

Se restara de Presentacion
cada Juez

Tiempo -60"seg.

Tiempo +60”seg.

Deduccion de la mesa central del total de la puntuacién:

Deduccion de cada Juez de las

Habilidades Técnicas

Total:

Presentacion

Total:
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Puntuacion hoja del Juez
WTF Free Style Pumse

Hakdari Seogi

Posiciones obligatorias

Beom Seogi

Tuip kubi

NuUmero sorteo

concursante N¢

Asignacién de puntuacion
Categoria | Sub-Categoria € P =
¢ © © © . % |Puntuacion
s c c
£ 1513|353 §F 5
@ o 0 ¥ -9
?Itlrra d:e I: plattadalen el f;i:’ (r’: Cintura Cara Por encima de la cabeza
alto patada latera
? (Tuio Yop Chagui) 0.0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1.0
2 Q2 (1,0 puntos)
g S‘ Numero de patadas 5 s i chiaiol
o E en un salto frontal ) 3 Ap Chagui p Chaguis p Chaguis
o 8 (Tuio Ap Chagui)
o € (1,0 puntos) 0.0 01| 02|03 | 04| 05|06 ]| 07| 08|09 1.0
N— ,w
m = v o o o
S {—3 § NUmero de grado de giro | -360° 3602 a 540° i T2 mhs
R — = !
= = §- e “(Top:::fz;e gro: 00 | 01| 02| 03| o0a| o5 | 06| 07| 08| o9 1.0
) P R A
+ ‘—; w, 3 a 5 patadas 3 a 5 patadas 3 a 5 patadas Alto
8 r Nivel o dificultad de -3 Bajo nivel de Medio nivel de nivel de
5 T |patadas consecutivas rendimiento rendimiento imiento
v
S |z P P(alt;das dte C)°mba‘e 00 | 01|02 |03 |04 os|o6]| 07| o8] 09 1.0
:-;; .g ,0 puntos
© = X . h'\:z o8 Bajo grado de Medio grado de Alto grado de dificultad
T Acciones acrobaticas dificultad dificultad
(1,0 puntos) 00 | 00 | 02 | 03 | 0a| o5 | o6 | 07| 08| o9 1.0
Movimien asi
Ej:ctllci :n :;;b:::t‘::s)y 00 | 01 | 02|03 |o0a|os | o6 | 07| o8| o9 1.0
habilidades Técnicas
Creatividad (1,0 puntos) 0.0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1.0
S @
?g =] Harmonia (1,0 puntos) 0.0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1.0
g g Expresion de la energia
o = P g 00 | 01 | 02| 03| 04| os | o6 | 07| 08 | 09 1.0
a =3 (1,0 puntos)
2
Musi r fi
(ILE)S;)CLal:t;:) cogralia 0.0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1.0

Habilidades Técnicas

Presentacion

Puntuacion total - Habilidades Técnicas + Presentacion

Deducciones (ver lista de comprobacion de las deducciones)

Total puntuacion

Nombre del Juez

T P PR TR PP

Comunidad
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