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1. FORMACAO DA EQUIPE

Cada equipe de CABO DE GUER-
RA serd constituida por 12 (doze)
atletas, sendo 8 (oito) efetivos, 3 {trés)
reservas e 1 {um) animador,

2. LOCAL DA COMPETICAO

O terreno devera ser plano, ndo ter
saliéncias que possam beneficiar qual-
quer participante e medir, no minimo,
40 metros de comprimento por 4 me-
tros de largura. Deverd ser marcado
com 3 (trés) linhas paralelas e perpen-
diculares ao seu comprimento, sendo:

uma no centrg, chamada Linha Cen-
tra/ e uma de cada lado desta, a 1,75
da mesma, chamadas Linhas de Toque,

3. EQUIPAMENTO

Cabo de sisal medindo 28 {vinte e
oito} metros de comprimento e com 4
{quatra) a 6 (seis) centimetros de dia
metro, sendo marcado a tinta nos se-
guintes pontos: no centro, vermelho; a
partir do centro, para cada fado a
1,75m, amarelo, e a partir de cada
marcacdo amarela, 7 (sete} marcas pre-
tas, com 1,25m de intervalo entre elas.

A COMPETICAO

4,1 — Os componentes de cada
equipe colocar-se-a0 na sua metade do
cabo, cada um no seu espaco e alterna-
damente de um lado e do outro do
cabo,

4,2 — Serd tirada a sorte para a es-
colha do lado do terreno para a primei-
ra “puxada’; para a segunda, haverd
troca de lado.

4.3 — Cada partida serd realizada
emn melhor de 3 {trés) puxadas.



4.4 — Vencerd a partida a equipe
que vencer 2 {duas) das 3 {trés) puxa-
das.

4,5 — Em caso de uma terceira pu-
xada, seréd tirada novamente a sorte.

4.6 — Ag iniciar a puxada, cada ho-
mem deverd estar com a frente voltada
para o adversério e com o cabo por
baixo do brago durante a puxada; os
homens poderdo girar para o lado até
que a linha dos ombros figue paralela
ao sentido do comprimento do cabo.

4,7 — O Gakltimo homem de cada
equipe poderd segurar o chicote do ca-
bo de gualquer maneira, exceto amar-
rélo a cintura.

4.8 — As equipes terdo 5 {cinco}
minutos de descanso entre puxadas; 10
{dez) minutas entre 2 {duas) partidas e
20 {vinte} entre uma semi-final e a fi-
nal, quando for o caso.

4.9 — Para o infcio de uma puxada,
o cabo deverd estar retesado e com a
marca central sobre a linha central.

4.10 — O Juiz dard inicio a uma
puxada da seguinte maneira; SEGU-
RAR — Atencdo — Tiro ou Apito.

4,11 — Uma puxada serd vencida
pela equipe que trouxar a marca ama-
rela do adversério até a sua linha de

toque, o que serd assinalado pelo Juiz
com um tiro de pistola ou apito.
4.11.1 Se no término de b (cincol
minutos:
— A puxada ndo tiver sido decidi-
da, o Juiz proclamari vencedora
a equipe gque, no momento, tiver
trazido a marca amarela do ad-
versrio para mais préximo da
"Linha Central”
— a marca vermelha estiver sobre a
“Linha Central”, a puxada serd
considerada empatada.

4,12 — Se ap6s as 3 {trés} puxadas a
partida estiver empatada, o vencedor
seré proclamado por sorteio.

5. ARBITROS

5.1 — O quadro de drbitros serd
composto de um Juiz, um Cronome-
trista e dois Fiscais, que atuardoc em
twodas as partidas.

5.2 — Cabe ao Juiz dirigir a partida,
proclamar o vencedor e resolver os ca-
sos omissos as Regras. Sua agdo serd
geral e absoluta no recinto da partida,
terd a seu cargo as linhas “Central’’ e
de “"Toque”, e as suas decisdes serdo
irrevogaveis.

Nota dos Autores

No instituto de apresentar subsidios para uma atividade desportiva caracte-
risticamente militar, e facilitar a organizagdo e arbitragem por parte das Organiza-
¢bes Militares, elaboramos as regras bisicas do “CABO DE GUERRA".
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5.3 — Cada Fiscal terd a seu cargo
uma equipe e comunicard imediata-
mente a0 juiz qualquer infragdo veri-
ficada.

5.4 — Cabe ao Cronometrista, com
um silvo de apito, marcar os tempos de
intervalos constantes do item 4.8 eoc
término das puxadas que nao tenhanr
sido decididas ap6s b {cinco) minutos,

6. DISPOSICOES GERAIS

6.1 —- Nao é permitido ao atleta fa-
2er buracos no terreno antes do inicio
de cada puxada, bemm como tocar ao
solo {durante a puxada) com qualguer
parte do corpo além dos pés.

6.2 — Nio é permitido o uso de cal-
cado com qualquer saliéncia no solado.

6.3 — Nio é permitida a aplicagdo
de substancia alguma sobre o terreno,
bem como o uso, pelos disputantes, de
luvas, bandagens, substancias pegajosas
ou qualquer outro artificio,

6.4 — Em casc de acidente, ou por
conveniéncia, as equipes poderdo fazer
até 3 (trés) substituicGes cada uma,

6.5 — Qualquer violagdo a estas re-
gras, por um ou mais competidores,
implicard a perda imedliata da puxada
erm cursa, pela sua equipe,
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