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0.- TECLAS PARA ACORTAR LAS ACCIONES 

 

ACCIÓN TECLA 

EMPEZAR EL COMBATE ENTER 

PAUSAR/REANUDAR EL COMBATE 
BARRA 

ESPACIADORA 

GAMJEONG 
ROJO (RED) R 

AZUL (BLUE) B 

 

1.- PASO A PASO PARA EMPEZAR EL COMBATE 

1.1.- Ring Manager 
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En esta imagen aparece la ventana de MATCH/ RING MANAGER  que nos 

sirve para : 

¶ En Match poner el nº de tapiz y asalto (Ej: combate 622; Tapiz 6 combate 22) 

¶ PHASE para indicar la ronda (Cuartos, Semifinal, Finalé) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ En Contest  se elegirá la Categoría. 
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¶ Posteriormente se elige el Género y el Peso de los competidores 
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¶ En Blue athlete y Red athlete, poner los nombres de los competidores 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ En Rounds se pondrá el nº de asaltos del combate 

¶ Round Time servirá para indicar la duración de cada asalto 

¶ Rest time para el tiempo de descanso entre asalto y asalto 

¶ El Punto de Oro será SIEMPRE de 1:00 
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¶ Una vez introducidos todos los datos se pulsa sobre FINISH y 

posteriormente en CLOSE, si todos los datos son correctos. 

1.2.- Test Mode 

Posteriormente o también si es requerido durante el combate, se procederá a 

realizar el Test mode, pulsando sobre la tecla HARDWARE TEST en el cual se 

comprobará que los sistemas de puntuación funcionan de forma correcta. 
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2.- EMPIEZA EL COMBATE 

Para empezar el combate se apretará sobre Start Round en la esquina superior 

derecha de la pantalla, o bien se pulsará la tecla ENTER, como se indica en la tabla 

mostrada al principio del documento 

3.- MODIFICACIONES DURANTE EL COMBATE 
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Para Modificar la puntuación, las sanciones o el tiempo se utilizará 

SCOREBOARD. 

 

3.1.- Añadir/quitar puntos 

Para añadir o quitar puntos a un competidor, se procederá se la siguiente manera: 

¶ +: Añadir puntos 

¶ -: Quitar puntos 

Según los puntos a añadir, se tendrá que pulsar: 

¶ Head: Una acción a la cabeza 

¶ Punch: Añadir 1 punto por una acción al cuerpo  

¶ Body/Head Teach : Por una acción de giro al peto o a la cabeza/cara 
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Una vez se hayan introducido los puntos se clickará sobre  APPLY NEW 

SCORE, que aparece en la esquina inferior derecha. 

 

3.2.- Modificar el tiempo de combate 

Si en cualquier momento del combate se bloquea el ordenador, el juez crono 

deberá apuntar el nº de asalto y el tiempo que se llevaba en ese momento, y al 

reanudar el combate volver a poner el tiempo y asalto. 

En la misma pantalla de SCOREBOARD, se pulsará sobre el asalto que se desea 

elegir, en caso de ser Punto de Oro se seleccionará GOLDEN POINT y a continuación 

CLICKAR sobre la flecha a la derecha de ROUND para que se hagan efectivos los 

cambios. 

Y se pulsará  en ROUND TIME para introducir el tiempo y a continuación 

CLICKAR sobre la flecha a la derecha de ROUND TIME para que se hagan efectivos 

los cambios. 

Para finalizar habrá que pulsar sobre Apply New Score 
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En la pantalla de combate normal, nos aparecerá para poner, Gamjeong y para 

empezar/parar el combate y finalizar y pasar al siguiente asalto 

Para finalizar el asalto se apretará END ROUND, y para pasar al siguiente asalto 

NEXT ROUND  

3.3.- Modificar sanciones 

Para aplicar las sanciones (Gamjeong) podemos utilizar las teclas mencionadas 

al principio ( R para Rojo y B para Azul). 

Para remover la sanción se realizará igual que para la modificación de los 

puntos, pero en la parte inferior de SCOREBOARD. 

MUY IMPORTANTE : CUANDO SE HAYA BLOQUEADO EL 

ORDENADOR Y SE ESTÉN PONIENDO LOS MARCADORES DE NUEVO, 

PONER SIEMPRE PRIMERO LAS SANCIONES, Y LUEGO EL RESTO DE 

LOS PUNTOS 

 

4.- FINALIZAR EL COMBATE 

Cuando haya finalizado el combate y esté correctamente marcado en la hoja de 

combate, pulsar sobre FINAL RESULT y empezar un nuevo combate. 
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5.- POSIBLES ERRORES  

 

En caso de aparecer el caso reflejado en la imagen, avisar al árbitro central para 

que detenga el combate y subsanar el problema. 


