
경기윷놀이 규정집

제1장 윷놀이 경기의 개요

제1조 경기장 및 경기 용구

[그림 1] 경기장 배치 예시

    1. 윷멍석(윷놀이 매트), 윷가락, 윷말판(윷말이 오르는 판), 윷말 등은 주최 측이 지정
한 규격품을 사용한다.

    2. 1개 경기에는 심판 1인과 운영위원 1인을 두며, 필요시 운영위원을 2인까지 둘 수 
있다.

    3. 윷멍석은 원형 직경 1.5m 이상 또는 사각형 사방 1.5m 이상이며, 윷이 튀지 않는 
재질로 한다.

    4. 윷말판은 둥근 모양이고, 정식 경기에서는 누구나 잘 볼 수 있도록 판을 세워 놓고 
사용한다.

    5. 타이머는 모든 경기 참여자가 볼 수 있고 초 단위 확인이 가능해야 한다.



[그림 2]  윷말판과 윷말 예시

제2조 참가 선수단 인적 구성

    1. 1개 선수단은 윷 던지는 선수 3인과 윷말 놓는 선수 1인, 총 4인으로 구성한다.
    2. 윷말 놓는 선수는 감독을 겸임한다.
    3. 감독은 선수명단 제출, 작전타임 요청, 선수교체 요청, 심판 판정에 대한 이의 제기 

등 선수단의 권한을 가진다.
    4. 감독 외 선수가 심판에게 이의를 제기하면 경고 1회가 부여된다.

제3조 심판 및 운영위원

    1. 심판은 경기 진행, 용구 확인, 선수 등록 확인, 윷 결과 및 낙 판정, 시간 준수 여부
를 관리한다.

      ㉮ 각 팀은 사전에 등록한 선수들이 참가하여 순서대로 경기하는지 여부
      ㉯ 선수가 정확한 위치에서 윷을 가슴 높이 이상 올려 머리 위로 던지는지 여부
      ㉰ 선수가 던진 윷가락에 대한 판정 및 낙인지 여부
      ㉱ 참가팀들이 시간에 관한 규정을 잘 준수하였는지 여부
      ㉲ 그 외 참가팀의 위반사항 및 요청에 관한 판정
    2. 운영위원은 경기 기록, 경기 시간, 점수 게시, 작전타임 및 선수교체 기록을 담당한



다.
      ㉮ 원활한 경기 운영을 위해 심판을 보조
      ㉯ 각 팀의 선수교체 횟수, 작전타임 시간 확인 등을 확인하여 기록하고, 필요시 심

판에게 전달
      ㉰ 경기 기록을 담당하고, 경기 시간 등 운영에 관련한 사항을 확인하는 역할
      ㉱ 경기 기록지에 각 팀의 결과를 기록하며 경기 점수를 게시하며 이에 관한 확인
      ㉲ 행사 진행 본부에서 게시할 수 있도록 경기가 종료된 후 기록을 정리하여 경기 결

과를 행사 진행 본부에 전달

제2장 경기 규칙

제1조 개관
    1. 던진 윷의 결과는 도, 개, 걸, 윷, 모, 뒷도/백도/후도로 구분한다.

[그림 3]  던진 윳의 판정



    2. 4개의 말이 참먹이에서 출발해 먼저 참먹이를 지나 모두 나오는 팀이 승리한다.
    3. 말은 참먹이를 통과해야 난 것으로 인정하며, 참먹이에 도달한 것만으로는 난 것이 

아니다.

[그림 4]  윷말판의 명칭

제2조 실시 순서 및 윷 던지기
    1. 각 팀 감독이 윷을 던져 끗수가 더 높은 팀이 실시 순서를 결정하고, 실시 순서에 

따라 팀이 번갈아 윷을 던진다.
    2. 윷은 윷멍석 위에, 멍석 가장자리로부터 50cm 떨어진 위치에서 던진다.
    3. 윷은 사전에 등록한 순서대로 던져야 하며, 잘못된 선수가 던진 경우 해당 회차는 

낙으로 한다.
    4. 윷을 던지는 사람은 앉아서 가슴 높이 이상 올려 던지되, 4개의 윷이 전부 머리 위

로 던져져야 한다.
    5. 윷 또는 모가 나오거나 상대 말을 잡으면 한 번 더 던질 수 있다.
      ㉮ 윷이나 모가 나오는 경우에는 한 번 더 던질 수 있다. 이 경우 말을 쓰지 않고 반



복하여 던진 이후 한 번에 말을 쓸 수 있다.
      ㉯ 상대팀의 말을 잡은 경우에는 한 번 더 던질 수 있다. 이 경우에는 말을 사용하여 

상대팀의 말을 잡은 이후에 한 번 더 던진다.

제3조 낙의 판정
    1. 윷이 한 개 이상 윷멍석을 벗어나면 ‘낙’이다.
    2. 윷멍석에 조금이라도 닿거나 걸쳐 있으면 ‘낙’이 아니다.
    3. 자신의 말이 윷말판에 없는데 뒷도가 나오면 ‘낙’으로 처리한다.
    4. 윷이나 모가 나오는 경우 연속 던지다 ‘낙’이 되면 해당 회차 전체를 ‘낙’으로 판정한

다.

제4조 말 놓기
    1. 말은 참먹이에서 시작하여 시계 반대 방향으로 진행한다.
    2. 모, 뒷모, 방 자리에 도달한 경우에만 진행 방향을 선택할 수 있다.
    3. 상대 말이 있는 곳에 도착하면 상대 말을 잡고 추가 던지기 기회를 얻는다.
    4. 같은 편 말이 있는 곳에 도착하면 말을 업어 함께 이동한다.
    5. 감독(윷말 놓는 선수) 외에는 누구도 말을 놓을 수 없다.

제5조 작전타임 및 선수교체
    1. 작전타임은 경기당 최대 2회, 1회 40초 이내이다.
    2. 작전타임 중에도 총 경기시간은 카운트된다.
    3. 경기 시간이 2분 이하로 남으면 작전타임을 요청할 수 없다.
    4. 선수교체는 경기당 최대 1회, 20초 이내에 완료해야 한다.

제6조 경기 시간 규정
    1. 총 경기 시간은 20분이다.
    2. 윷말 놓는 시간은 기본 30초이다.
    3. 윷 또는 모가 중복되어 3회를 초과해 던진 경우 1회 추가마다 말 놓기 시간이 10초

씩 추가된다.
    4. 작전타임은 경기당 최대 2회, 1회 40초 이내이다.
    5. 작전타임 중에도 총 경기시간은 카운트된다.
    6. 경기 시간이 2분 이하로 남으면 작전타임을 요청할 수 없다.
    7. 선수교체는 경기당 최대 1회, 20초 이내에 완료해야 한다.



제7조 판정승
    1. 경기 시간이 종료되어 판정이 필요한 경우, 난 말의 수가 많은 팀이 승리한다.
    2. 난 말 수가 같으면 윷말판에 오른 말의 수가 많은 팀이 승리한다.
    3. 그래도 같으면 윷말판에 오른 말이 이동한 밭의 개수 합이 많은 팀이 승리한다.
    4. 윷말판에 오르지 못한 말은 남은 밭 21개로 계산한다.

제8조 규칙 위반 및 제재
    1. 제한시간 초과 시 경고 1회가 주어진다.
    2. 경고가 3회 누적되면 해당 회차는 무효가 되어 상대팀으로 차례가 넘간다.
    3. 순서가 아닌 선수가 윷을 던지면 해당 회차는 ‘낙’이다.
    4. 심판 판정 전 윷가락을 거두면 경고 1회가 부여된다.
    5. 심판 판정과 다르게 말을 쓰면 시정 기회 후 경고 및 회차 무효가 될 수 있다.
      ㉮ 심판이 판정한 윷의 결과와 다르게 말을 쓰는 경우 심판은 5초의 시간을 부여하

여 이를 시정할 수 있도록 한다
      ㉯ 만약 이후 추가로 심판 판정 결과와 다르게 윷말을 쓰는 경우에는 1회 경고가 되

며, 해당 회차에 던진 윷을 ‘낙’으로 판정하고 상대팀으로 차례를 넘긴다.

제9조 기록지 작성 항목
    1. 대회명, 경기일자, 대진, 회차, 경기 구분, 경기장 번호를 기록한다.
    2. 개시 시간, 종료 시간, 작전타임, 선수교체, 경고를 기록한다.
    3. 난 말, 오르지 못한 말, 남은 밭의 개수, 경기 결과, 심판 및 운영위원 서명을 기록

한다.


