I — A prova de cabo de guerra ¢ uma prova de for¢a,
{radicionalmente disputada no meio militar.

il — Realizacio da prova:

a} Terreno — O terreno devers ser plano.
viio marcadas trés linhas paralelas, bem vigivels ¢ equidis-
tantes de 1m,80, as quais deverdo ser marcadas a cal, com
Om,05 de largura e 2 ms. de comprimento. Essas linhag teem

Nele se-

as seguintes denominagdes:

— a do meio — central;

— az dos extremos — de toque;

b} Cabo — O cahe terd o comprimento de 25 a 30 ms.
e um difimetro de 0m,035,
sulidnciag, -que sirvam de aderéncia is mics, O cabo seri
marcado ao melo e em dois pontos equidistantes déle de
1m,80, {marca de togue) por meio de faixas de puno, e,
pintado de branco numa largura de 0m,05, em outros deis
pontos equidistantes 1m. das mareas de toque.

¢} Eguipes — Cada eguipe serd composta de 8 joga-
dores no minimo,

Cada concorrente terd direito a 1m,20 de cabe, aproxi-
madamente; os das extremidades terdo mais de 1m,20, para
fazer o “chicote”. () primeiro homem de cada equipe de-
verd ficar distante da sua marca de togue de 1 m., no
mininmo.

d) Chefe de equipe — Cada equipe podera ser co-
mandada por um “chefe”, niio pertencente a ela, cuja fun-
¢Bo & de coordenar os esforgos de todos os seus componentes.
) chefe podera ficar colocado de modo a ser visto por toda
a equipe, nio devendo se aproximar a menas de 1m,5. Por
meio de gestos ou pela voz poderi indicar uma cadéncia,
que regule as tracdes da equipe, que chefia. A equipe que
nic tiver chefe teri um “capitdo”;

e) Equipe vencedora — Serd vencedora a equipe gue,
em uma série de trés partidas, vencer duas vezes a equipe
adversdria. Para vencer uma partida, é necessavio umse equi-
pe “arrastar” a equipe adversaria até que a marca de togque
do cabo da equipe adversiria, coincida eom a mayca de togue
do tevreno da equipe que arrastou; é necessario, pois, arras-
tar a equipe adversiria 3m,50;

f) Sorteio — A escolha do lado para a colocagiio das
equipes no terrenc, para a disputa da 1.° partida, sera feita
mediante sorteiv, realizado, pelo juiz da prova, entre os
chefes de equipe ou capities. Cabe uo favorecido pela sorte
a escolha do lado. Para a segunda partida haveri simples-
mente troca de lado. Se houver necessidade de ser dispu-
tada s terceira partida, para ser decidido o vencedor da pro-
va, haveri novo sorteio;

g) Execugao da prova — Ao iniciar-se a prova, o cabo
deverd estar estendido de modo que as marcas central e de
toque coinecidam com as respectivas linhas do teryreno, Apois
o sorteio para a escolha do lado, o juiz da prova dard o co-

Deverd gser liso e ndo apresentar

mando “aos seus lagares”. Os disputantes de cada eguipe
sao colocados ao longo do cabo, entre a marca de toque e o
chicote, dispostos alternadamente de um lado e doutre dn
cabo.

Ao comando de “scgurar o cabe”, os jogadores seguram
o cabp vom as mans em supinacio, tomando, aszsim. a posi-
¢ao inicial (fig. 1}.

Ao eomando de “preparar”, os jogadores tomarie a
posicio descrita no exercicie n." 253 do Reg. de Ed. Fisica,
3." parte —— pés unidos {fig. 2) ou a deserita no exercicio

n." 249 do cilade Regulamento’ — pernas semi-flexionadas
com os pes afastados (fig. 3). Estdo, assim, os disputantes
em posigdo para iniciarem a trac¢do, ao ser dado o sinal de
partida. ’

O sinal de “partida” serda dado por silvo de apito prece-
dido pela adverténeia de “atencio”. A partida sdomente
gserd dada gquando a marca central do eabo estiver eoincidin-
do com a linha central do terrens. s disputantes fardo
4 tragic do modo descrite nos exercicios 253 ou 249 do Reg.
Ed. Fisica, 3.* parte,

Cada disputante deve, durante as tragfes, fazer face
aos seus adversdrios e manter o eabo sob seu brago. Nio
€ permitido voltar as costas para a equipe adversaria; pod‘em
gémente girar o corpo da sua posi¢io até a linha dos om-



bros, ficar, no miximo, pavalela an c¢abo; niio é permitide,
também, alear o caho.

0 #ltimo homem de cada equipe (homeém ancora} po-
derd segurar o chicote do cabo de qualguer mode, exceto dar
nos, amarrd-lo ha cintura e puxd-lo, dande as costas &
equipe adversiria. )

Dado o sinal de partida, o juiz s6 mandara cessar a par-
tida para declarar a equipe vencedora,

A equipe gue se recusar 4 continuar a  dipustar a pro-
va, por molivo néo estribade nas presentes regras, sevi do-
clarada vencida.

h) Descanso — Enire a 1." e 2.* partida de uma pro-
va, havera um descanso de 5 minutos, que poderd ser redu-
zido ou mesmo suprimido com o consentimento de ambos os
cheles de equipe ou capities. Em caso de haver uma 3.°
partida para desempate, haverd um descanso de 5 minutos,
o qual niio podera ser reduzido nem suprimido.

A equipe que tiver gque disputar maiz de mma prova
num mesmo dia terd um intervalo minimo de 15 minutos.

1)  Substituicdes — A equipe que disputar a primeira
partida de uma prova teri que disputar as subsequentes,
niéo podende substituir nenham jogador,

Poderi huver entre as partidas, nas trocas de lado. mi-
danega de posicio de jogadores ao longo do cabo, ndoe havendo
necessidade de clentificar o juiz da prova.

j) Faltas — Na&o € permitido ¢ uso do calgade com
iraves ou pregos salientes, luvas, substancias aderentes, en-
Iim, gualquer proteg¢ido ou artificio que possa favorecer uma
das equipes.

Ao juiz e.aos fiscais cabe a observincia rigorosa dessas
presericdes antes do iniclo da prova.

Niag é permitido. fazer buracos no terreno nem tocar o
solo com gualguer parte do ‘corpe, exceto os pés; o disputan-
te que, em virtnde de um deseqmllbrw, cair, tocande o solo
com outra gualguer parte do corpo, deverd levaniar-ge ime-
diatamente, sob pena de sua equipe ser declarada vencida.

As equipes devem fazer as tragbes sempre noe mesmo
sentide, nio sendo permitide a nenhum disputante enviesar
propositadamente o eabo.

Qualquer das violagGes das presentes regras, por um
dos disputantes, importard na imediata desclassificacio da
sun equipe na respectiva partida.

k} Uniforme — O uniforme para os disputantes sera
o de educagdo fisica, borzeguins pretos regulamentares.

IIT — Diregio,

Em todas as provas haverid um juiz, que é a autoridade
suprema e dois fiseais, seus anxiliares, responsivels pelo
exato cumprimento destas repras. Ao julz compete dirigir
e julgar as partidas e ter, a seu cargo, as linhas central e de
togue. Dé inicio 4 partida e fi-la cessar por meic de um
filvo de apito. Anuncia com clareza o vencedor.

Cada fiscal tem, a sen cargo, uma das equipes, Deve
advertir ao juiz quando houver gualquer infra¢ic durante
a disputa da partida.

Ao terminar cada partida, os fiseais n&oc trocario de
ladoe,

O juiz e os figeais nio permitiric a aproximacdo dos
assistentes do local onde se realiza a prova. Para maior fa-
cilidade da realizagdo da prova, o local devera estar cereado
(fig. 4), evitando a aproximacio dos assistentes, que geral-
mente prejudicam o seu desenrolar,



