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Nota: "Espadachim" redireciona para este artigo.
Para o personagem fictício da Marvel, veja "Espadachim" redireciona para este artigo.
Para o personagem fictício 5 da Marvel, veja Espadachim (Marvel Comics)EsgrimaPictograma.
Federação desportiva mais alta FIE Características Membros de equipe Individual ou equipes de
três a 5 quatro indivíduos Equipamento arma (espada, florete ou sabre), equipamento protetor
(máscara, jaqueta, meia-jaqueta, calça, meia e protetor de seios) e 5 equipamento elétrico (fio-de-
corpo e fio-de-máscara) Pontuação até 5 pontos como fazer jogos online quadros de poule e até
15 pontos como fazer jogos online chaves eliminatórias 5 Local Pista metálica de 14m de
comprimento e 1,5 a 2m de largura Presença Olímpico desde 1896
Durante um combate de 5 esgrima, o esgrimista da direita executa um "afundo."
A defesa de "prima" contra o golpe de florete do atacante.
A esgrima (do 5 antigo provençal esgrima do vocábulo germânico skirmjan, "proteger") é um
desporto que evoluiu da antiga forma de combate, como fazer jogos online que 5 o objetivo é
tocar no adversário com uma lâmina ao mesmo tempo que se evita ser tocado por ele.
Existem três 5 disciplinas de esgrima: o florete, a espada e o sabre, diferindo não só no formato
da lâmina mas também nas 5 zonas do corpo onde um toque é válido e também como as armas
funcionam.
A história da esgrima como fazer jogos online si tem 5 uma origem de pelo menos três mil anos.
Pinturas egípcias e gregas mostram guerreiros empunhando espadas.
A Bíblia também se refere a 5 muitas espadas ao longo dos dois testamentos.
Um templo japonês construído como fazer jogos online 1170 a.C.
, mostrava alguns guerreiros semidespidos empunhando armas pontiagudas 5 com bicos de
proteção.[1]
A esgrima nessa época era muito mais que um simples desporto - era uma maneira de combater,
5 e como tal não havia nenhuma regra precisa; porém, surge a preocupação com a técnica para
aplicar e defender-se dos 5 golpes.
Em Roma, existiam escolas de gladiadores onde se formavam os doctore armarum, especialistas
na arte de combater com armas brancas 5 para entreter o público.



Na Idade Média, a esgrima se diversificou devido aos vários formatos de espadas e sabres
existentes.
Da Antiguidade 5 à Alta Idade Média (antes de 1350) [ editar | editar código-fonte ]
Não se sabe da existência de nenhum manual 5 de esgrima anterior à Baixa Idade Média (exceto
por algumas instruções de luta grega, (veja P.Oxy.
III 466), embora a literatura 5 Antiga e Medieval (Sagas Vikings e Contos Alemães) mencionam
feitos e conhecimentos militares; além de arte do período mostrar combates 5 e armamentos
(Tapeçaria de Bayeux, a Bíblia Morgan).
Alguns pesquisadores tentaram reconstruir antigos métodos de lutas como o Pancrácio e técnicas
5 de combate dos gladiadores usando como referência estas fontes e testes práticos, embora
estas recriações sejam mais especulativas do que 5 baseadas como fazer jogos online instruções
reais.
A Baixa Idade Média (1350 a 1500) [ editar | editar código-fonte ]
Guardas com espada de duas 5 mãos (Manuscrito de 1452).
A escola alemã [ editar | editar código-fonte ]
A figura central das artes marciais medievais na Alemanha 5 é Johannes Liechtenauer.
Pai da esgrima alemã, Liechtenauer nasceu provavelmente no começo do século XIV,
possivelmente como fazer jogos online Lichtenau, Mittelfranken (Francônia).
O que 5 se sabe sobre ele, junto com seus ensinamentos, está preservado no Manuscrito 3227a
e nos vários manuais dos seus alunos 5 e sucessores.
De acordo com esse manuscrito, Liechtenauer era um grande mestre que viajou por muitas terras
para aprender como fazer jogos online arte.
Nos 5 manuscritos do século posterior, a Sociedade Liechtenauer (Gesellschaft Liechtenauers) é
conhecida como um grupo de mestres de esgrima que se 5 consideravam discípulos de
Liechtenauer, que detinham seus ensinamentos.
A escola italiana [ editar | editar código-fonte ]
O primeiro manuscrito como fazer jogos online língua 5 italiana de que se tem notícia é o
manuscrito Flos Duellatorum de Fiore dei Liberi, encomendado pelo Marquês de Ferrara 5 por
volta de 1410.
Neste manual, ele documentou técnicas que envolvem combate corpo-a-corpo, adaga, espada de
uma mão, espada longa, lanças 5 e alabardas, combate com e sem armadura.
A esgrima italiana com armas medievais ainda é representada por Filippo Vadi (1482–1487).
O começo 5 do período moderno (1500 a 1700) [ editar | editar código-fonte ]
Academie de l-Espee (Girard Thibault, 1628).
No século XVI, muitas 5 técnicas dos antigos manuscritos foram reimpressas com as técnicas
modernas de impressão, notadamente por Paulus Hector Mair (por volta de 5 1540) e Joachim
Meyer (por volta de 1570).
Neste século a esgrima alemã tendeu-se ao enfoque esportivo da arte.
Os tratados de 5 Paulus Hector Mair e Joachim Meyer descendem dos ensinamentos dos séculos
anteriores na tradição de Liechtenauer, mas com novas e 5 distintas características.
O manuscrito de Jacob Sutor (1612) é um dos últimos da tradição alemã.
A escola italiana é representada pela Escola 5 Dardi, com mestres como Antonio Manciolino e
Achille Marozzo.
No final do século XVI, a rapieira italiana ganha muita popularidade como fazer jogos online 5
toda a Europa, principalmente com o manual de Salvator Fabris (1606).
O período moderno (1700 a 1918) [ editar | editar 5 código-fonte ]
Desde os primeiros Jogos Olímpicos da era moderna (1896) a esgrima faz parte das modalidades
olímpicas, sendo uma das 5 quatro modalidades que fazem parte dos Jogos Olímpicos desde a
primeira edição.
As disputas masculinas começaram nas olimpíadas com o florete 5 e o sabre como fazer jogos
online 1896.
A espada foi introduzida nas disputas masculinas nos Jogos Olímpicos de 1900.
Em 1924, as mulheres começaram 5 a participar dos jogos olímpicos somente na modalidade de



florete individual, um status que permaneceu até 1992.
A partir de 1996, 5 elas começaram também a competir nas olimpíadas na modalidade da
espada.
Finalmente, a partir de 2004 elas começaram a competir nos 5 jogos olímpicos com o sabre.
Apesar do termo "luta de esgrima" ser frequentemente usado, no esgrimir nunca se tem uma
"luta" 5 mas sim "um jogo de esgrima", dado que a esgrima é um esporte.
Armas de competição olímpica [ editar | editar 5 código-fonte ]
De cima para baixo: florete, espada e sabre.
Superfície válida no florete: torso, e uma parte da barbela da máscara 5 1.
5–2cm abaixo do pescoço.
(Note que a CBE não inclui a porção da barbela como superfície válida no Brasil.)
O florete é 5 a arma mais comum entre os esgrimistas por ser uma arma de lâmina mais flexível e
mais leve do que 5 a espada e que se joga com mais delicadeza no toque, no torso somente.
Esta também era a única arma tradicionalmente 5 que as mulheres usavam como fazer jogos
online muitas competições.
O florete mede junto com a espada, 1,10 metros de comprimento.
É uma arma boa 5 para o início da aprendizagem.
Exige postura, agilidade, equilíbrio e flexibilidade além de um agudo senso de tempo de reação
que 5 caracteriza todos os esgrimistas fascinados por este desporto.
Medindo aproximadamente 90 centímetros com lâmina, a arma inclui o copo (ou casoleta, 5 como
fazer jogos online italiano) e pega (as partes pelas quais o esgrimista protege e segura a arma,
respectivamente) são menores do que 5 na espada (que protege a mão toda - zona válida, na
espada), e no sabre (que tem proteção adicional para 5 o braço) facilitando o manejamento ágil
da arma.
Há a pega italiana que é simples, como um punhal de faca e 5 a pega francesa que é similar a
pega de um arpão.
A lâmina de forma trapezoidal é mais flexível do que 5 a da espada, mas não tanto quanto a do
sabre.
Superfície válida na espada: o corpo inteiro.
A espada, por ser uma 5 arma que pode atingir o corpo todo do adversário, deve-se jogar numa
posição mais vertical.
Assim sendo, ela é uma arma 5 boa para jogadores mais altos, especialmente aqueles que não
tem tanta agilidade para se flexionar, como no florete ou no 5 sabre.
Isso não significa que os esgrimistas ágeis não possam jogar, mas nota-se que, das três armas, a
espada é a 5 mais adequada aos indivíduos altos.
Outro motivo para não se agachar muito com o jogo da espada é para não deixar 5 o joelho muito
à frente, tornando-o facilmente um alvo exposto.
A lâmina, mais dura de todas três armas, produz um toque 5 forte e pontiagudo, principalmente
quando tocado na máscara do oponente.
Superfície válida no sabre: tudo acima da cintura, exceto mãos e 5 nuca.
O sabre é a arma de duelo mais violento e ágil.
A como fazer jogos online lâmina é mais flexível de todas as três.
O 5 atacante pode usar o sabre como um chicote como fazer jogos online que a lâmina é tão
flexível que nem o bloqueio do 5 defensor poderá bloquear a parte frontal da lâmina do atacante,
que se dobra por cima da lâmina do defensor.
O sabre 5 exige muita rapidez e uma preparação física muito grande, pois o duelo é muito rápido,
considerando que o toque pode 5 ser feito não só com a ponta mas também com a lâmina - tanto
quando o atacante ataca (corte) como 5 quando contra-ataca (contra-corte) com a lâmina.
Em contraste aos toques violentos da lâmina, também é comum o esgrimista ser tocado, durante
5 um combate, e nem sentir.
A pista e a roupa [ editar | editar código-fonte ]
Pista de esgrima: C linha central, 5 G linha de guarda, D zona de advertência (ou signales), R
zona de recuo (saída de pista)



A pista de esgrima 5 tem quatorze metros de comprimento, mais um metro e meio a dois metros
de recuo, zonas que também podem ser 5 utilizadas.
A largura da pista é de um metro e meio a dois.
A pista ideal é elevada do chão e usada 5 com uma malha condutiva aterrada para o uso
eletrônico.
Se um esgrimista sair da pista lateralmente para fugir de um golpe, 5 poderá retornar, porém,
deverá andar 1m para trás.
Se sair pelo fundo, será dado ponto para o adversário.
As vestimentas de esgrima 5 são tradicionalmente brancas, os esgrimistas devem usar 1 -
Jaqueta; 2 - Luvas; 3 - Fios elétricos; 4 - Armas; 5 5 - Calça; 6 - Máscara; 7 - Plastrom.
Enquanto as mulheres usam protetores especiais para os seios.
Antes do surgimento dos 5 sensores eletrônicos, as armas eram mergulhadas como fazer jogos
online tinta para facilitar o trabalho dos juízes ou então utilizava-se giz na ponta 5 para indicar o
golpe.
A etiqueta requer, como fazer jogos online primeiro lugar, que os adversários se cumprimentem
ao entrarem na pista.
O movimento é 5 feito rapidamente com as armas, antes de colocarem as máscaras.
No florete vale tocar com a ponta da arma apenas no 5 tronco do adversário (frente e costas) e na
região ventral.
Na espada vale tocar com a ponta da arma como fazer jogos online qualquer 5 parte do corpo.
No sabre vale tocar com a ponta e com o corte ou contra-corte da lâmina da arma, a 5 região que
deve ser atingida fica da cintura para cima, incluindo braços e excluindo as mãos.
No florete e no sabre, 5 existe o chamado "direito de passagem" ou "frase d'arma".
Quem começa o ataque tem prioridade de ganhar o ponto se houver 5 toque simultâneo.
Se errar o ataque ou se o adversário conseguir se defender antes da resposta, a vantagem passa
para o 5 adversário.
No caso de acontecer toques simultâneos sem prioridade, ninguém pontua.
Na espada, que não existe frase d'armas, como fazer jogos online caso de toque 5 simultâneo,
ambos os adversários ganham um ponto.
Se houver empate num combate de espada, é normal dar aos jogadores alguns minutos 5 para
descansar antes que se continue o combate para o toque de desempate.
Em raras ocasiões, quando continua se dando a 5 situação de empate, é possível que haja um
sorteio que eleja o vencedor.
Nas competições, na etapa classificatória são necessários cinco 5 toques ou três minutos para se
vencer.
Na etapa eliminatória são precisos quinze toques ou nove minutos.
Essas normas podem ser flexíveis 5 dependendo do nível territorial da competição e do órgão
responsável.
Os esgrimistas como fazer jogos online um combate mudo ou não-elétrico (sem equipamentos
eletrônicos) 5 são observados por um árbitro e quatro auxiliares.
Em duplas, estes auxiliares ficam a dois passos atrás de cada jogador, nos 5 dois lados da pista e
observam se há toque ou não no esgrimista adversário.
Eventualmente, nos casos de dúvida do árbitro, 5 os auxiliares são convocados a uma votação
para verificar se houve pontuação ou não.
O árbitro pergunta se houve determinada situação 5 e os árbitros podem responder "sim", "não"
ou "abstenção".
Se um dos jogadores perder a como fazer jogos online arma durante o combate, a 5 seguinte
regra se aplica:
Se a perda da arma ocorrer durante o mesmo movimento de ataque do adversário e este
conseguir 5 efetuar o toque no oponente desarmado, o toque será válido; mas o movimento de
ataque tem que ser contíguo com 5 da perda d'arma do adversário.
Se a perda d'arma ocorrer e o adversário não conseguir terminar o ataque no mesmo movimento,
5 a ética chama para o adversário esperar o oponente recuperar como fazer jogos online arma.



O combate é pausado e o árbitro então resumirá 5 o jogo assim que todos estiverem prontos ao
comando de "en garde".
Os esgrimistas poderão responder que estão prontos pela simples 5 posição de combate, ou caso
contrário podem sapatear com um pé na pista para pedir mais tempo.
Na esgrima também existe 5 o nivelamento de habilidades que são expressos nos brasões de
cores amarela, laranja, verde, azul, vermelho e preto.
Cada esgrimista pode 5 avançar um brasão por ano.
Ao fazer o exame de brasão com o mestre e obter pleno sucesso, o atleta ganha 5 um certificado
e um brasão para colocar na jaqueta no braço da mão armada.
Equipamento de esgrima: 1 - Jaqueta; 2 5 - Luvas; 3 - Fios eléctricos; 4 - Armas; 5 - Calça; 6 -
Máscara; 7 - Plastrom.
Como um combate 5 pode tornar-se muito rápido, às vezes é difícil distinguir, principalmente no
sabre e no florete, se algum toque foi dado.
Por 5 isso surgiu a esgrima elétrica, que é a esgrima praticada com equipamentos eletrônicos.
Estes equipamentos surgiram com o intuito de facilitar 5 a observação de um combate.
Fios ligados na roupa e na arma a um sistema eletrônico registram os toques.
Existe um aparelho 5 de sinalização localizado entre a pista e o árbitro.
Não são necessários os auxiliares do árbitro na esgrima elétrica.
A função do 5 árbitro é observar o jogo e verificar o cumprimento das regras, além de falar a frase
d'armas quando ocorrer toque 5 nas modalidades de florete ou sabre.
Na espada e no florete, uma vez que o esgrimista só pode pontuar com golpes 5 feitos com a
ponta da arma, a mesma vem equipada com um sensor que lembra um botão que quando
pressionado 5 (quando um esgrimista toca o adversário) faz acender uma luz no aparelho de
sinalização.
No caso do florete a luz verde 5 ou vermelha (um cor por cada esgrimista) acende para o toque
válido enquanto a luz branca para o toque na 5 zona não válida.
A pista também é forrada com uma malha magnética, especialmente útil para o jogo de espada;
assim a 5 luz verde ou vermelha acende sempre que a ponta da lâmina tocar no corpo do
adversário - já que a 5 zona de toque válido é o corpo inteiro - nenhuma luz acende quando a
lâmina tocar na pista (para não 5 confundir o árbitro como se fosse um toque abaixo, no pé por
exemplo).
Como a área de toque (superfície válida) do 5 florete e do sabre são diferentes, existe um
equipamento para essas armas que é feito de fios de metal, geralmente 5 há um colete para o
florete e um similar com mangas para o sabre (jibetos), além de uma máscara de 5 material
inoxidável.
Todo o equipamento tem o intuito de deixar fluir livre uma corrente elétrica suficiente para a
sinalização do toque.
Quando 5 a lâmina toca os coletes metálicos ou a máscara metálica (usada no sabre), um
segundo sensor é ativado.
Para pontuar no 5 florete é necessário que tanto a ponta entre como fazer jogos online contato
com o colete do adversário quanto a ponta seja pressionada, 5 enquanto no sabre basta que a
lâmina encoste no colete e/ou na máscara.
A ponta do florete pode ser pressionada fora 5 da área de toque, por isso existe a acusação do
toque inválido no florete.
Antes de qualquer combate, os equipamentos são 5 testados, inclusive as pontas das armas para
verificar, com pequenos pesos colocados sobre a ponta de cada arma, que a 5 ponta está
flexionando dentro de seu limite somente - assim as armas não poderão indicar toques falsos
como o próprio 5 movimento rápido da lâmina contra a pressão do ar durante o jogo.
categoria com imagens e outros ficheiros sobre Commons possui 5 umacom imagens e outros
ficheiros sobre
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Como você calcula as probabilidades verdadeiras?
===========================
Apostar como fazer jogos online jogos de futebol é uma atividade cada vez mais popular como
fazer jogos online todo o mundo. Existem muitos sites de  apostas desportivas online que
oferecem a possibilidade de apostar como fazer jogos online jogos de futebol de diferentes ligas e
competições como fazer jogos online todo  o mundo.
Alguns dos sites de apostas de futebol mais populares incluem:
* Bet365
* Betway

Por que o meu banco recusou o meu depósito no Sky Bet?

Muitas vezes, quando tentamos fazer um depósito como fazer jogos online nosso cassino online
favorito, podemos nos deparar com a situação desagradável como fazer jogos online que o nosso
banco recusa a transação. Essa situação pode ser frustrante, especialmente se estivermos
ansiosos para aproveitar uma promoção especial ou se estivermos no meio de uma sessão de
jogo emocionante.

Por que o banco pode recusar um depósito no Sky Bet?

Existem algumas razões pelas quais um banco pode recusar um depósito no Sky Bet ou como
fazer jogos online qualquer outro cassino online. Algumas delas incluem:

Limites de transação: Alguns bancos impõem limites às transações online ou internacionais.
Se o valor do depósito exceder esse limite, a transação será recusada.

●

Segurança: Os bancos estão cada vez mais preocupados com a segurança das transações
online. Se a transação for considerada suspeita ou insegura, o banco pode recusá-la como
medida de precaução.

●

Restrições de país: Alguns bancos podem ter restrições como fazer jogos online relação a
certos países ou indústrias. Se o Sky Bet ou outro cassino online estiver como fazer jogos
online uma lista restrita, o banco pode recusar a transação.

●

O que posso fazer se o meu banco recusar um depósito no Sky Bet?

Se você encontrar dificuldades para fazer um depósito no Sky Bet, aqui estão algumas etapas
que você pode seguir:

Contate o seu banco: Entre como fazer jogos online contato com o seu banco para obter
informações sobre quaisquer limites de transação, restrições ou problemas de segurança
que possam estar causando a recusa da transação.

1.

Escolha outro método de depósito: O Sky Bet oferece uma variedade de métodos de
depósito, incluindo cartões de crédito, porta-suficientes eletrônicas e transferências
bancárias diretas. Se o seu banco recusar a transação, tente usar um método diferente.

2.

Use um serviço de troca de moedas: Se o problema for relacionado à moeda, você pode
considerar usar um serviço de troca de moedas online confiável para converter seus Reais
como fazer jogos online uma moeda aceita pelo Sky Bet, como dólares ou euros.

3.

Conclusão

A recusa de um depósito no Sky Bet pode ser frustrante, mas existem etapas que você pode
seguir para resolver o problema. Lembre-se de que a comunicação com o seu banco e a
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exploração de diferentes métodos de depósito podem ajudar a garantir que suas transações
sejam processadas com sucesso. Além disso, lembre-se de sempre jogar de forma responsável e
de se divertir!

Ex-procurador-geral Bill Barr envolvido como fazer jogos
online decisão de divulgar informação enganosa sobre
suposta fraude nas eleições nos EUA

De acordo com um  relatório do inspetor-geral divulgado na quinta-feira, o ex-procurador-geral Bill
Barr estava pessoalmente envolvido como fazer jogos online uma decisão de divulgar uma
declaração  enganosa do Departamento de Justiça nos EUA na véspera das eleições de 2024,
sugerindo que houve fraude eleitoral como fazer jogos online Pensilvânia.
O  relatório de 76 páginas do Office of the Inspector General do Departamento de Justiça focou-
se no manuseio do departamento como fazer jogos online  relação a uma investigação sobre
nove cédulas militares descobertas no lixo como fazer jogos online Luzerne County, Pensilvânia.
Barr breveou Trump sobre o  assunto da cédula antes de ser público e o presidente subsequente
divulgou-o como fazer jogos online uma entrevista de rádio. O promotor federal  responsável pelo
caso, David Freed, também divulgou uma declaração e uma carta detalhando a investigação.

Contexto da investigação

A divulgação foi carregada  porque ocorreu como fazer jogos online um momento como fazer
jogos online que Trump estava avisando que a eleição seria fraudada devido a cédulas postais.
Além  disso, foi altamente incomum – a política do Departamento de Justiça não permite que os
funcionários comentem sobre investigações como fazer jogos online  andamento antes que
acusações sejam apresentadas, exceto como fazer jogos online circunstâncias limitadas.
Diretrizes adicionais instruem os funcionários do departamento a serem "particularmente 
sensíveis à proteção da reputação do Departamento por justiça, neutralidade e não partidarismo".

Investigação e conclusão

Investigadores do FBI se tornaram  cientes rapidamente que evidências podem não existir para
apoiar acusações criminais. A funcionária sazonal que descartou as cédulas aparentava ter  uma
deficiência mental e expressou arrependimento, segundo os agentes do FBI. A suspeita, que foi
demitida rapidamente, acreditava incorretamente que  as cédulas militares eram fraudulentas e as
descartou sem informar a ninguém.
Apesar disso, Barr breveou Trump sobre o assunto e  depois conversou com Freed sobre a
divulgação de uma declaração pública.
"Quase todos os advogados do Departamento de Justiça que entrevistamos  – tanto funcionários
de carreira quanto assessores políticos do governo Trump – enfatizaram o quanto seria 'incomum'
para o departamento  divulgar uma declaração pública contendo detalhes sobre uma investigação
criminal como fazer jogos online andamento, particularmente antes que acusações sejam
apresentadas", disse o  relatório do inspetor-geral. "Como um ex-promotor federal disse a nós:
'Se não tivermos uma acusação, não falamos sobre uma investigação;  simplesmente não
fazemos isso'".
O comportamento de Barr "não foi consistente" com essa orientação, disse o relatório. Barr
recusou-se a uma  entrevista voluntária e o inspetor-geral não tem o poder de subpoenar o
depoimento de ex-funcionários do Departamento de Justiça.
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"Fornecer essa  informação ao presidente, que não estava vinculado às políticas do
Departamento proibindo comentários sobre investigações como fazer jogos online andamento e
que tinha  um interesse político como fazer jogos online divulgar a investigação, criou o risco de
que o presidente usasse as informações investigativas não públicas  do Departamento para
promover seus próprios objetivos políticos", disse o relatório. "Um risco que, de fato, foi realizado
quando o  presidente Trump se referiu às cédulas como fazer jogos online um programa de rádio
nacional na manhã seguinte".
Freed e outros funcionários do Departamento  de Justiça consideraram divulgar uma declaração
como fazer jogos online outubro de 2024, quando decidiram fechar a investigação sem
acusações. A seção de  integridade pública do departamento queria emitir um comunicado à
imprensa para corrigir a impressão falsa do público sobre a possibilidade  de fraude, mas o
departamento não o fez. Foi somente como fazer jogos online 15 de janeiro de 2024 – bem
depois do  dia da eleição – que o Departamento de Justiça divulgou uma declaração afirmando
que estava fechando a investigação.
Freed, que era  o promotor federal do distrito médio da Pensilvânia na época, violou as políticas
do Departamento de Justiça ao comentar sobre  investigações como fazer jogos online
andamento e à obrigação de consultar a seção de integridade pública do departamento antes de
fazer uma declaração.
Embora  altamente crítico de como fazer jogos online conduta, o inspetor-geral disse que não
podia concluir que eles cometeram uma má conduta "devido à  ambiguidade quanto à
aplicabilidade da autoridade de Barr para aprovar a divulgação da declaração". Também disse
que a política do  departamento de justiça não proibia especificamente o que Barr poderia dizer
ao presidente.
O relatório do inspetor-geral detalha como outros funcionários  seniores do Departamento de
Justiça ficaram horrorizados ao ver que Freed havia divulgado informações. "É aflitivo. Não
fazemos isso", disse  o diretor da seção de crimes eleitorais do departamento aos investigadores.
"Não havia mesmo uma acusação. Eu nunca vi algo  parecido ... Estou chocado. Isso é loucura".
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