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REGULAMENTO SUPERCOPA DESIMPEDIDOS 2024

1. RESPONSAVEIS E OBJETO

1.1. A Supercopa Desimpedidos (‘os jogos” ou “a competicdo”) é realizada por NETWORK
PARTICIPAGOES S.A., pessoa juridica de direito privado, com sede na Alameda Franca, n°.
1562, Sala A, Jardim Paulista, CEP 01.422-004, cidade de S&o Paulo, estado de S&o Paulo,
inscrita no CNPJ/ME sob o n° 19.374.466/0001-85; e NEOTV PRODUGAO E
COMERCIALIZAGAO DE CONTEUDO AUDIOVISUAL E SERVIGOS DIGITAIS S.A., com
sede na Cidade de Sao Paulo, Estado de Sdo Paulo, na Alameda Franca, n° 1.652, Sobreloja,
Sala B, Jardim Paulista, CEP 01422-004, inscrita no CNPJ/ME sob n°® 18.001.581/0001- 41.

1.2. A Supercopa Desimpedidos tem como objetivo principal promover a pratica do futebol,

reunindo influenciadores digitais e seus seguidores em um evento esportivo de entretenimento.

1.3. A competicdo visa valorizar a presenca dos influenciadores no esporte, ampliando a

interagdo com os fas e a promocao do futebol em suas diversas formas.

1.4. O evento também busca proporcionar aos criadores de conteudo a oportunidade de

vivenciar um momento esportivo de alto nivel técnico com atletas profissionais de Futebol de 7.

1.5. Os patrocinadores oficiais do campeonato ndo fardo parte da comissdo organizadora,

sendo totalmente isentos de quaisquer decisbes tomadas durante o campeonato.
2. DATA E LOCAL

2.1. Os jogos serao realizados nos dias 15, 16 e 17 de novembro de 2024, no Estadio do
Pacaembu, localizado na R. Capivari - Pacaembu, CEP 01246-020, Sao Paulo - SP.

3.0 CAMPO

3.1. O gramado do estadio do Pacaembu possui superficie artificial. Dessa forma, é

recomendavel o uso de chuteiras de trava de borracha ou sem trava, "chuteiras society".

3.2. O campo sera dividido em formato retangular e podera ter as seguintes dimensdes

minimas e maximas:

i. comprimento (linha lateral): de 45 a 60 metros; e
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ii. comprimento (linha de meta): de 25 a 40 metros.

3.3. O campo sera demarcado por linhas visiveis de cor branca, com 10 centimetros de

espessura.

3.4. As metas serdo colocadas no centro de cada linha de fundo, sendo formadas por dois
postes verticais distantes 5m entre si, medidos por dentro e ligados por uma barra horizontal
cuja face interior ficara a altura de 2,20 cm do solo. Os postes e a barra transversal terao
espessura de 10cm e cor branca. Por tras das metas, serdo colocadas redes presas nos

postes, na barra transversal e no solo, colocadas de modo a dar bastante espaco ao goleiro.

3.5. Se um dos postes de meta ou travessdo se danificar ou se deslocar, o arbitro adotara,

imediatamente, os seguintes procedimentos:

i. se a bola estiver em jogo, o arbitro devera paralisar a partida, esperar o reparo e

reiniciar com bola ao ch&o, no local onde a bola estava no momento da paralisagao;

ii. se for no momento exato do reinicio de um jogo ou depois da execug¢do de um tiro
penal, sem que a bola tenha tocado em nenhum outro jogador, além do executor, nem
nas metas, o arbitro devera paralisar o jogo, aguardar o reparo e ordenar a repetigao

do reinicio;

iii. se a bola ndo estiver em jogo, o arbitro devera esperar o reparo e reiniciar

normalmente conforme as regras do jogo.
iv. se ndo for possivel realizar o reparo das metas, o arbitro devera encerrar o jogo.

V. ndo sera permitido o emprego de corda ou de qualquer outro material flexivel ou

perigoso para substituir a trave.

vi. 0 campo de jogo com suas dimensdes, marcag¢des e equipamentos, estd ilustrado

na figura a seguir.
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3.6. A bola utilizada no jogo sera esférica e confeccionada com materiais adequados para
garantir a seguranga dos jogadores. Devido a parceria com a patrocinadora do evento, a bola

sera da marca Nike, com as seguintes especificagbes:
i. circunferéncia entre 68 e 69cm
ii. peso entre 420 e 450 gramas
iii. pressao entre 8 e 10 libras ao nivel do mar
4. FORMATO DE DISPUTA E SORTEIO
4.1 A Supercopa Desimpedidos, edigdo 2024, sera disputada por 8 (oito) equipes, com 7 (sete)
integrantes cada em campo, necessariamente com 6 (seis) jogadores e 1 (um) goleiro, no

formato conhecido como “Futebol de 7”. Os times serdo divididos em 2 (dois) grupos, com 4

(quatro) times em cada. Os melhores times de cada grupo avancario para as semifinais. Na



2\ supErcoPA

desimpedidos 2024

fase eliminatoria, a primeira equipe do “Grupo A” enfrentara a segunda equipe do “Grupo B”, e
a segunda equipe do “Grupo A” enfrentara a primeira equipe do “Grupo B”. Os vencedores das
semifinais fardo parte da grande final da competicdo, e o vencedor da partida final, sera o time

campeao do campeonato.

4.2. Os jogos serdo disputados em dois tempos de 20 (vinte) minutos, e a decisdo do time

vitorioso sera realizada no tempo extra, a seguir denominado de target score.

4.2 Neste formato, vencera o time que alcancar primeiro a pontuacdo maxima do placar. Por
exemplo, se o jogo em tempo regular terminar com um placar de 2 a 0, a vitéria sera atribuida
ao time que marcar primeiro o terceiro gol. No entanto, caso a partida do tempo regular termine
empatada - qualquer que seja o placar - o time que fizer o primeiro gol no tempo extra sera o

vencedor.

4.3 As equipes serdo sorteadas uma semana antes do comeg¢o da competigdo, no dia 7 de
novembro de 2024. Durante o sorteio, os times serdo selecionados e colocados cada um em
um grupo de maneira alternada. O primeiro time sorteado vai para o Grupo A, o segundo time

para o Grupo B, o terceiro time para o Grupo A e, assim por diante, até a oitava equipe.

44 Nao é recomendavel a realizagdo de amistosos preparatérios para a Supercopa
Desimpedidos entre equipes do mesmo grupo. Entretanto, esta liberada a realizagdo de

amistosos preparatérios contra equipes de outro grupo.

4.5 O campeonato contara com os seguintes times: Desimpedidos Esporte Clube (DEC), G3X,

Furia, Fluxo GG, Vosso Tiger FC, Capaga FC, Mansdo Maromba e Ronaldo TV.

451. Em caso de desisténcia de algum time da lista acima, as empresas
organizadoras da competicdo poderao, por critérios proprios, seguir com a competicéo
com um time a menos ou, alternativamente, convidar mais um time em carater de

urgéncia.

4.6. As empresas organizadoras vao sortear apenas os confrontos da primeira rodada da
competicdo. Os jogos da segunda rodada serdo definidos a partir dos resultados da primeira
rodada. Na etapa seguinte, jogarédo entre si os ganhadores da primeira rodada e os perdedores
do primeiro jogo jogaréo entre si na segunda rodada no dia seguinte. O jogo que faltar dentro

do grupo sera automaticamente o da terceira rodada.

4.6.1 No primeiro dia do campeonato acontecerdo duas partidas com os times

ganhadores. Ou seja, o time que perder na primeira rodada automaticamente fara dois
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jogos no segundo dia da competicao, no dia 16 de novembro. Em contrapartida, os
times que ganharam na primeira rodada, fardo dois jogos no primeiro dia (15 de

novembro) e apenas um jogo no segundo.

4.6.2 Os times que avancarem para as semifinais fardo, no minimo, quatro jogos no
evento e os times que chegarem na final fardo, no maximo, cinco partidas oficiais. As
semifinais e a grande final serdo disputadas no dia 17 de novembro (domingo). Havera
um periodo de descanso de, no minimo, 3 (trés) horas entre a segunda semifinal e o

inicio da partida decisiva da competigcao.

4.6.3. Outros jogos de exibigdo ou amistosos podem ocorrer nos dias da Supercopa,

mas sem envolver as oito equipes participantes mencionadas acima.
5. INSCRIGAO E PARTICIPAGAO DOS ATLETAS

5.1. Somente pessoas com mais de 18 (dezoito) anos completos até o primeiro dia dos jogos

poderao participar da competicdo como atleta e/ou membro da comissao técnica.

5.2. Cada time podera inscrever até 20 (vinte) jogadores com mais de 18 (dezoito) anos,
devendo ser, no minimo, 3 (irés) influenciadores com presenca ativa em plataformas de redes
sociais - como Instagram, YouTube, TikTok, Twitch, Facebook, Kwai e etc. A comissao técnica
podera ter no maximo 5 (cinco) pessoas, o que totaliza até 25 (vinte e cinco) membros em cada
delegagéo.

5.2.1. Entende-se como influenciador a pessoa que obteve um numero expressivo de
seguidores e relevancia nas redes sociais a partir da criagdo de conteudo e ndo da

performance em campo jogando futebol.

5.2.2. Jogadores de futebol profissionais ndo serdo considerados influenciadores,

independente do niumero de seguidores que conquistaram nas redes sociais.

5.2.3. Jogadores de “Futebol de 7" profissionais também nao serao considerados

influenciadores.

5.2.4. As empresas organizadoras, assim que receberem a lista de inscricdo dos times,
vao avaliar os influenciadores indicados de todos os times, submetendo os nomes a
uma banca interna de aprovagao, de acordo com a clausula 5.2.5 abaixo. O objetivo do

evento € promover a experiéncia aos influenciadores de disputar um campeonato de
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futebol com atletas profissionais, em um estadio de futebol, muito similar as principais

competi¢cdes da modalidade no Brasil - como mencionado acima neste documento.

5.2.5. Para o propésito deste campeonato, um influenciador sera considerado uma
pessoa publica que exerce influéncia significativa sobre um grande numero de
seguidores em plataformas digitais e redes sociais, € que ndo tenha uma carreira
profissional formal em esportes de alto rendimento. Os critérios para ser classificado

como influenciador sdo:

i. Nomero minimo de seguidores: o participante deve ter no minimo 100.000 (cem
mil) seguidores em pelo menos uma plataforma de midia social (Instagram, YouTube,

ou TikTok) - ndo acumulativo.

ii. Conteudo principal: o participante deve ser conhecido principalmente por seu
conteudo digital, incluindo, mas nao se limitando a, videos, fotos, transmissdes ao vivo,

podcasts, e ndo por sua performance como atleta profissional, mesmo no passado.

iii. Reconhecimento publico: o criador deve ter uma presenga publica comprovada

por colaboragdes, parcerias ou apari¢cdes em eventos midiaticos ou digitais.

5.2.6. Para o propésito deste campeonato, serdo considerados jogadores profissionais
as pessoas que tiverem uma carreira ativa ou anterior em ligas oficiais ou competi¢cdes
de alta performance reconhecidas. Todos os jogadores serdo pesquisados na base de
dados para saber se eles ja tiveram passagens por competicbes da Liga Nacional de
Fut7 Brasil.

5.2.7. A organizagédo da Supercopa Desimpedidos 2024 é uma parceria entre a NWB e
a Futebol 7 Brasil. A entidade vai auxiliar o evento com questdes técnicas e de

arbitragem, além do suporte com a analise dos atletas.

5.3. Os times deverdo mandar a pré-lista com o nome completo, CPF, idade, enderecgo
completo, e-mail e tamanho de roupas e uniformes de cada um dos 20 (vinte) jogadores,
incluindo uma foto digital 3x4, até o dia 01 de novembro, para o email sergio@nwb.com.br,

com uma marcacao ao lado do nome especificando quem s&o os influenciadores do time.

5.4 Até o dia 5 de novembro de 2024, as empresas organizadoras do campeonato informarao
aos times se algum deles estda em desacordo com as normas estabelecidas. A lista final das
equipes deve ser enviada pelas proprias equipes, caso haja necessidade de ajustes, até o dia 8

de novembro, as 18h (horario de Brasilia).


mailto:sergio@nwb.com.br
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5.5. A formagado dos times ficara a critério dos proprios times participantes, que poderao
convidar influenciadores e pessoas comuns de sua escolha, respeitando as definicbes

estabelecidas neste regulamento.

5.6. Cada time devera ter, no minimo, 3 (trés) influenciadores ou criadores de conteido em
campo durante toda a partida (isto &, primeiro tempo, segundo tempo e farget score).
Influenciadores poderdo ser substituidos por outros influenciadores, desde que respeitada a
regra de ter ao menos 3 (trés) influenciadores em quadra durante a realizagdo dos jogos, do
inicio ao fim. Caso uma equipe queira ter mais de trés influenciadores em campo ao mesmo

tempo, ndo havera nenhum impedimento.

5.6.1. Durante as substituicdes, caso a equipe desrespeite as regras estabelecidas, a
arbitragem interrompera imediatamente o jogo. Se a jogada prosseguir com um numero
inadequado de jogadores em campo, a agao sera anulada, garantindo que nenhum
beneficio seja concedido ao time infrator.

5.6.2. Os influenciadores usarao uma identificacdo diferente dos demais atletas em

campo, com uma tarja colorida no brago, que sera cedida pela organizag¢do do evento.

5.6.3.Todas as substituicdes precisam ser realizadas no centro do campo. O atleta que

desrespeitar o local de entrada estara sujeito a receber o cartdo amarelo.

5.7. Cada partida devera ser disputada por dois times, cada um com 7 (sete) jogadores € um
(1) deles sera o goleiro. Cada time tera que eleger um jogador com a fungéo de capitdo, que
usara uma bragadeira e sera responsavel por orientar seu time dentro de campo. O capitao,
bem como os demais jogadores e integrantes da comissao técnica, ndo possui nenhum tipo de

privilégio e somente podera dirigir-se a arbitragem com respeito e cortesia.

5.8. As equipes poderao relacionar até o inicio da partida, no maximo 20 (vinte) jogadores,
dentre os inscritos para a competigao, podendo os relacionados chegarem a qualquer momento
e participarem do jogo.

5.8.1 As substituicdes serdo ilimitadas e volantes, podendo ser feitas com a bola em
jogo ou fora de jogo, inclusive no caso do goleiro, desde que respeitado sempre o local

das trocas (o centro do gramado, conforme mencionado acima).

5.9. Um jogador expulso antes do tiro inicial podera ser substituido imediatamente no campo de
jogo, mas apenas por um jogador previamente relacionado e nenhum outro jogador podera ser

relacionado em seu lugar.
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5.10. Nenhuma partida podera ser iniciada ou reiniciada com menos de cinco jogadores em

cada time no campo de jogo.

5.11. Em caso de expulsédo de algum influenciador, o time devera substituir o atleta expulso por

outro influenciador, observando a cota estabelecida na clausula 4.6 supra.

5.11.1. Caso a equipe nao tenha um influenciador para colocar, o time ficara com um

atleta a menos em campo.

5.12. Todo o custo de logistica, alimentag&o, hospedagem, caché ou contratagdo dos jogadores
ficara exclusivamente sob responsabilidade de seus respectivos times. As empresas
organizadoras nao arcardo com custo nenhum envolvendo a formagdo dos times que

participardao da competicéo.

5.13. Todos os atletas inscritos devem passar por exames médicos antes do inicio da
competi¢cdo, pois sdo 0s Unicos responsaveis por seu estado fisico, clinico e mental. Cada
equipe também tem o direito de levar seu préprio médico, preparador fisico e fisioterapeuta no

dia dos jogos.

5.14. A Comissdo Organizadora ndo se responsabilizara por acidentes ou incidentes de

qualquer natureza que vierem a ocorrer no desenrolar da competi¢ao.
6. UNIFORMES E ACESSORIOS DE JOGO

6.1. Cada time tera liberdade para escolher o escudo, as cores e o design de seus uniformes,
podendo ainda incluir patrocinios de empresas terceiras. No entanto, € necessario reservar um
espago na manga esquerda da camiseta para o logotipo da Supercopa Desimpedidos 2024,

que sera colocado por meio de um patch (imagem abaixo).

SUPERCOPA

desimpedidos
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6.2. Cada time podera estampar o logotipo de até 5 (cinco) empresas patrocinadoras em seu

uniforme, podendo ser no peito, manga direita, nuca, ombro e costas.

6.2.1. O custo das estampas de patrocinadores nos uniformes dos times sera de
responsabilidade das equipes, fazendo o pagamento direto para a empresa contratada pela
NWB para produgdo dos mesmos. A NWB fica responsavel pela estampa do nome dos
jogadores, escudo das equipes e numeragdo da camisa, além da aplicagdo do patch na manga

esquerda.

6.3. Os times nado poderao buscar ou aceitar propostas de patrocinio de empresas
concorrentes da Centauro, Nike ou FitDance. Caso um time ja tenha patrocinio de alguma

marca concorrente, devera comunicar por escrito a organizagdo da Supercopa 2024.

6.4. A Nike, patrocinadora oficial do campeonato, fornecera os uniformes de todos os times
participantes que assim desejarem, desde que respeitem o prazo para definir o escudo, as

cores e o design de seus uniformes.

6.5. Os times deverdo apresentar a ilustragdo ou foto de seus respectivos uniformes,
quantidade necessaria e especificagao dos tamanhos e formatos, com no minimo 7 (sete) dias
de antecedéncia do inicio do campeonato. As empresas organizadoras fardo uma analise

superficial de confronto e similaridade dos uniformes entre os times participantes.

6.5.1. Caso haja colidéncia entre os uniformes, sera realizado um sorteio, a ser definido
exclusivamente pelas empresas organizadoras, para a definicdo de qual time jogara

com o seu uniforme principal e qual time jogara com o uniforme reserva.

6.5.2. E importante que os times, ao definirem seus respectivos uniformes, observem
critérios de originalidade e autenticidade, assegurando que suas escolhas nao infrinjam

os direitos de terceiros.

6.5.3. Os times sdo exclusivamente responsaveis por quaisquer violagbes de
propriedade intelectual e direitos autorais de terceiros que possam ocorrer em

decorréncia da utilizacdo de seus respectivos uniformes.

6.5.4. Os times, neste ato, ao aceitarem o presente regulamento, obrigam-se a isentar ou
indenizar completamente as empresas organizadoras da competicdo, incluindo a Nike, de
qualquer responsabilidade relacionada a reclamagdes ou agdes legais decorrentes de

violagdes de propriedade intelectual e direitos autorais.

6.5. Os uniformes deverao ser deixados no vestiario ao final de cada partida. As empresas
organizadoras da competicao ficardo responsaveis pela higienizagdo dos uniformes entre os

jogos nos trés dias da competicao.
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6.6. Ao final do torneio os uniformes cedidos pela Nike para os times que solicitarem serdo de

propriedade das equipes.
6.7. O equipamento obrigatério dos jogadores em campo sera composto por:

i. camisa com manga;

ii. calgbes;

ii. meides (fitas ou esparadrapos usados por cima dos meides deverdo ser da mesma
cor da parte coberta dos meibes);

iv. caneleiras (de material apropriado que ofereca protecado aos jogadores e cobertas
pelos meibes);

v. chuteiras, exceto com travas de aluminio, como ja mencionado na clausula 3.1

supra.

6.8. O goleiro devera usar cor diferente de todos os demais jogadores e do arbitro, sendo-lhe

permitido o uso de calgas proprias para a pratica do futebol caso seja da preferéncia dele.

6.9. Os jogadores poderdo usar roupa térmica (camisas e cal¢des) desde que a cor seja
padronizada entre os jogadores de linha que optarem por utiliza-la. Os goleiros poderao utilizar

roupa térmica de cor diferente de ambas as equipes.

6.10. Os jogadores no banco de reservas deverao usar coletes, inclusive para aquecimento,
que deverdo ser de cor diferente das camisas de suas préprias equipes e dos coletes das

equipes adversarias.

6.11. Os jogadores poderdo usar equipamentos de protegédo, desde que sejam apropriados a
pratica de futebol, feitos de material macio e ndo oferegcam risco a si ou aos demais jogadores,
a titulo de exemplo: protecao facial, de cabeca, joelho ou brago, éculos esportivos e bonés para
goleiros.

6.12. Os jogadores nao poderao usar:

i. nenhum objeto que possa causar danos a si ou aos demais, como colar, brinco,

anéis, pulseiras etc., nem mesmo se estiver coberto por esparadrapo.

ii. nenhum tipo de equipamento eletrbnico ou de comunicagdo, exceto sistemas

eletrdnicos de rastreamento e desempenho desportivo.

10
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iii. equipamentos, inclusive roupas internas, com imagens ou mensagens politicas,
religiosas, ofensivas que atentem contra a moral do esporte, cabendo ao arbitro

informar em seu relatério, podendo o atleta ser punido na partida seguinte.

6.13. Durante os jogos € vetada a presenga na quadra de jogo, de qualquer pessoa nao

prevista nas regras do mesmo, exceto representantes da Comissao Organizadora.
7. FIXAGAO E DEMAIS REGRAS SOBRE 0S JOGOS DA SUPERCOPA 2024

7.1. O prazo para chegada ao Estadio do Pacaembu sera de 02 (duas) horas antes da partida
marcada para cada time. Por exemplo, se o jogo estiver agendado para as 10h, o horario de

chegada de cada delegacéo devera ser no maximo as 8h. E assim por diante.

7.2. Cada time tera um periodo de 01 (uma) hora para o aquecimento, que sera realizado em
campo, ao lado do principal, dentro do proéprio estadio do Pacaembu. O periodo restante sera

para regularizacdo da documentagéo dos atletas e organizagdo dos uniformes.

7.21 Antes de cada jogo todos os jogadores do time deverdo apresentar
documentacdo com foto, que sera conferida com a lista de inscricbes dos atletas na
competicdo. Atletas que ndo forem inscritos dentro do prazo especificado acima nao

poderao entrar em campo nos dias dos jogos.

7.3. Como acima especificado, os jogos serao disputados em dois tempos de 20 minutos cada.

O time vitorioso, todavia, se dara no tempo extra, no target score.

7.3.1. Neste formato, de target score, vencera o time que alcancar primeiro a
pontuacdo maxima do placar. Por exemplo, se o jogo terminar com um placar de 2 a O,
a vitéria sera atribuida ao time que marcar primeiro o terceiro gol. Caso a partida

termine empatada, o time que fizer o primeiro gol no tempo extra sera o vencedor.

7.3.2. Durante o "target score", os times devem manter a presenga de 3 influenciadores
em campo. Assim, o primeiro atleta a sair, sera sempre um “ndo criador de contetido”.

Os influenciadores sé deixardo o campo quando sé criadores estiverem na disputa.

7.4. No formato de farget score, caso o gol da vitéria ndo saia com rapidez, a cada trés minutos
um atleta de cada time sera substituido, até que permanega apenas um jogador de linha em
cada equipe (sem contar o goleiro). Lembrando que os influenciadores s6 podem ser
substituidos quando apenas influenciadores estiverem em campo (como explicado no item

acima).

11
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7.5. Se um cartdo vermelho for aplicado durante o target score, enquanto a competi¢ao estiver
em situacdo de 2 contra 2 (na linha), o jogador que receber o cartdo vermelho sera retirado da
partida. A equipe que levar cartdo vermelho, consequentemente, ficara com apenas 2
jogadores em campo, no total, enquanto a equipe adversaria seguird com dois atletas na linha
e um no gol, resultando em 3 contra 2. Qualquer cartdo vermelho subsequente resultara na
remogdo do jogador infrator e na manutengdo dos jogadores da equipe adversaria,

aumentando a desvantagem.

7.6. Diferente do regulamento do “Fut7 Brasileiro”, a sétima falta durante o tempo regular do
jogo (primeiro e segundo tempo) ndo resultard em tiro livre direto ou "shoot out". Nao havera
contagem de faltas como critério de desempate, embora estas serdo rigorosamente

interpretadas pela arbitragem.

7.7. Entre um tempo e outro, teremos 05 (cinco) minutos de intervalo, tanto antes do segundo

tempo, como antes do target score. O tempo entre as partidas sera de, no maximo, 15 minutos.
7.8. Cada equipe pode solicitar um tempo técnico, no primeiro e no segundo tempo, néo
cumulativo, com duragdo de um minuto, por meio da entrega do cartdo de tempo técnico por
integrante da comissao técnica ao representante da partida.
7.8.1. Na auséncia de comissao técnica, excepcionalmente, o capitdo podera solicitar o
tempo técnico diretamente ao arbitro ou ao representante, fazendo o correspondente
sinal.

7.8.2. Nao podera ter tempo técnico no target score.

7.9. O tempo técnico sera concedido quando o representante usar o apito para informar ao

arbitro da solicitagdo de tempo técnico.

7.10. A equipe podera desistir do pedido de tempo técnico, desde que a desisténcia seja

informada ao representante antes da primeira paralisagao.
7.11. Durante o tempo técnico:

i. os jogadores deveréo ficar dentro do campo de jogo, préximos as suas respectivas

areas técnicas;

ii. ninguém da area técnica podera adentrar ao campo de jogo; e
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iii. as substituicdes deverao ser feitas na area de substituicdo depois do tempo técnico,

porém antes de o arbitro autorizar o reinicio da partida.
7.12. Caso ocorra qualquer tipo de infragao punivel com cartdo amarelo ou vermelho durante o
tempo técnico, cometido por jogador ou integrante da comissdo técnica, o arbitro devera
mostrar o cartdo apenas no retorno do pedido de tempo, estando todos, jogadores e comissao
técnica, em seus respectivos locais, de modo a facilitar a devida identificagcdo do(s) infrator(es).
7.13. Ao final de cada periodo de jogo, o arbitro deve acrescera o tempo perdido com:

i. atendimento e/ou retirada de jogadores lesionados;

ii. demora nos reinicios de jogo, ex.: comemoragao de gols etc.;

iii. paradas médicas previstas no regulamento (para hidratagdo ou resfriamento

corporal que ndo devem exceder um minuto);

iv. revisGes de decisao pelo arbitro por meio da utilizagdo de imagens de video;

v. qualquer outro motivo.
7.14. O tempo minimo a ser acrescido ficara sempre a critério do arbitro que devera sinalizar ao
representante para que esse informe as equipes e ao publico, no ultimo minuto de cada
periodo de jogo. O tempo acrescido podera ser aumentado pelo arbitro, mas nunca reduzido.
7.15. Antes do inicio da partida, o arbitro fara um sorteio com os capitdes das equipes e quem
vencer escolhera a bola ou o lado do campo que ira defender no primeiro tempo. O mesmo

sera feito antes de comecar o target score.

7.15.1. De acordo com a escolha acima, a equipe que perder o sorteio executara o tiro

inicial ou decidira qual lado do campo ira defender no primeiro tempo.

7.15.2. A equipe que decidiu o lado ira executar o tiro de saida no segundo tempo.
7.15.3. No segundo tempo, as equipes trocarao de lado e atacardo em metas opostas.
7.15.4. Os jogadores e a comissao técnica na area técnica deverao ficar do mesmo

lado da meta defendida pela sua equipe e trocardo de lado com sua equipe no

segundo tempo e target score.
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7.15.5. O tiro inicial € a Unica forma de iniciar uma partida.
7.16. O comego dos jogos devera acontecer da seguinte forma:

i. todos os jogadores, exceto o executor, devem estar em sua prépria metade do

campo;

ii. os adversarios do executor devem estar a cinco metros de distancia da bola até o tiro

ser executado;

iii. a bola deve estar parada no ponto central;

iv. 0 arbitro autoriza o inicio da partida;

v. 0 executor tem 5 segundos apds a autorizagao do arbitro para executar o tiro inicial;
vi. A bola esta em jogo quando é chutada e se move claramente em qualquer dire¢ao.
vii. Um gol pode ser marcado diretamente de um tiro inicial.

7.16.1. Se o executor do tiro inicial demorar mais de 5 segundos para chutar a bola, o
jogo sera reiniciado com arremesso lateral para equipe adversaria na intersegédo da
linha central com uma das linhas laterais.

7.16.2. Se o executor do tiro inicial tocar novamente na bola sem que nenhum outro
jogador a tenha tocado, o jogo sera reiniciado com tiro livre indireto ou, se o toque for

com a mao ou brago, com tiro livre direto.

7.16.3. Se o executor do tiro inicial chutar a bola diretamente na propria meta, o jogo
sera reiniciado com tiro de canto para a equipe.

7.16.4. Por qualquer outra infragdo ao procedimento do tiro inicial, o reinicio sera

repetido sem prejuizo das sang¢des disciplinares cabiveis.
7.16.5. A bola estara fora de jogo quando:
i. ultrapassar completamente, pelo alto ou pelo solo, as linhas laterais ou de meta;

ii. a partida for paralisada pelo arbitro; ou
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iii. a bola tocar no arbitro.
7.16.6. Se a bola tocar no arbitro, o jogo sera reiniciado com bola ao chéo.

7.16.7. Se o jogador chutar a bola no arbitro com a intengéo de coloca-la fora de jogo,
o arbitro aplicara cartdo amarelo ao jogador por conduta antidesportiva e o jogo sera
reiniciado com tiro livre indireto contra sua equipe no local onde o infrator estava

quando chutou a bola.

7.16.8. A bola estara em jogo em todas as outras ocasides, inclusive quando rebate

nos postes de meta e permanece no campo de jogo.

7.16.9 As substituicdes serdo ilimitadas e volantes, podendo ser feitas com a bola em
jogo ou fora de jogo, inclusive no caso do goleiro - conforme ja mencionado acima, mas

sempre respeitando o centro do campo (local oficial de entrada e saida de atletas).

7.16.10. Para substituir um jogador por um substituto, devera ser observado o seguinte

procedimento:

i. 0 jogador devera deixar o campo pela area de substituicdo, exceto no caso de leséo

em que o jogador lesionado podera sair pela linha mais proxima;

ii. 0 substituto s6 podera entrar em campo depois que o jogador a ser substituido sair;
iii. o procedimento sera concluido quando o substituto entrar em campo pela area de
substituicdo apds entregar seu colete em maos ao jogador substituido, exceto no caso
de substituicdo por lesdo do jogador em que o substituto devera entregar o colete ao

representante e entrar em campo somente apds autorizagédo do arbitro.

7.16.11. O jogador substituto somente podera executar um lateral ou tiro de canto apds

ter entrado no campo pela area de substituigcao.
7.16.12. O jogador substituido podera participar do jogo novamente.
7.16.13. Qualquer jogador podera trocar de posi¢cdo com goleiro sem necessidade de

informar o arbitro desde que utilize uma camisa de goleiro com o0 mesmo numero da

sua camisa de jogador.
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7.16.14. As substituicdes durante o tempo técnico e no intervalo deverao ser feitas

antes de o jogo ser reiniciado pelo arbitro.

7.16.15. O aquecimento dos jogadores substitutos devera ser feito na area técnica ou

em local determinado pelo arbitro.

7.16.16. Todos os jogadores substitutos estardo sujeitos a autoridade e jurisdigdo do

arbitro, sejam ou ndo chamados a participar da partida.

7.16.17. Por infragao ao procedimento de substituicdo, o arbitro devera:

i. paralisar a partida, mas n&o imediatamente se puder aplicar vantagem; e

ii. aplicar o cartdo amarelo ao(s) infrator(es) por conduta antidesportiva.

7.16.18. Se o arbitro paralisar a partida com a bola em jogo, o jogo sera reiniciado com
tiro livre indireto para equipe adversaria, no local onde a bola se encontrava no
momento da paralisagao.

7.16.19. Se um jogador envolvido na substituicdo cometer uma infragdo punivel com
cartdo amarelo ou vermelho, imediatamente antes ou durante o procedimento de
substituicdo, o arbitro devera desfazer a substituigdo antes de punir disciplinarmente o

infrator.

7.16.20. Se um jogador estiver lesionado e nenhuma infragao tiver sido cometida, o

arbitro devera:

i. deixar o jogo seguir até a primeira paralisagdo se, em sua opinido, a leséo for leve;

ou

ii. paralisar o jogo se, em sua opinido, a lesao for grave e o jogador precisar de atengao

médica imediata.
7.17. Um jogador lesionado:
i. ndo podera ser tratado no campo de jogo;

ii. podera deixar o campo por qualquer linha sem a necessidade de autorizagdo do
arbitro; e
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iii. podera ser substituido imediatamente por um companheiro ou, se nao for
substituido, regressar ao campo, mas nesse ultimo caso somente depois de o jogo ter

sido reiniciado e com a autorizagao do arbitro.
7.18. O jogador lesionado que precisar de atendimento médico tera que sair do campo de jogo.
Se o jogador se recusar a sair apds receber atendimento, mesmo que rapidamente, o arbitro
devera aplicar cartdo amarelo por conduta antidesportiva.
7.19. Se o arbitro decidir aplicar cartdo amarelo ou vermelho por qualquer razdo a um jogador
lesionado que tiver que sair do campo para receber atendimento médico, o arbitro devera exibir
o cartdo antes de o jogador sair do campo de jogo.
7.20. Um jogador lesionado podera ser tratado no campo de jogo somente quando:

i. for um goleiro;

ii. um goleiro e um jogador se chocarem e ambos precisarem de atengdo médica;

iii. jogadores da mesma equipe se chocarem e ambos precisarem de atencdo médica;

iv. uma lesdo muito grave acontecer, como convulsdo, concusséao, fratura etc.;

v. um jogador se lesionar em razdo de uma infragéo fisica cometida por um adversario

que recebeu cartao, desde que a atengdo médica seja rapida;

vi. um tiro penal ou shoot-out for concedido e o jogador lesionado for o executor, desde

que a atencdo médica seja rapida.

vii. 0 arbitro determinara que qualquer jogador que estiver sangrando deixe o campo de
jogo. O jogador s6 podera regressar ao campo depois de estancar o sangramento e
sem nenhuma mancha de sangue em seu equipamento e apds receber o sinal do

arbitro.

7.21. As demais regras do jogo, eventuais omissas neste regulamento, seguirdo o Livro de
Regras da Confederagdo Brasileira de Futebol de 7, disponivel neste link:
https://cbf7.com.br/Documentos/Livro%20de%20Regras%20FUT7.pdf.

8. INFRAGOES E SANGCOES
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8.1. Asi

8.2. Asi

nfragbes cometidas por jogadores e integrantes da comissao técnica podem ser:

i. técnicas, cometidas com a bola em jogo; e

ii. disciplinares, cometidas com a bola em jogo e fora de jogo.

nfragdes técnicas podem ser punidas com:

i. tiro livre direto; ou

ii. tiro livre indireto.

8.2.1. O arbitro dara tiro livre direto se um jogador praticar uma das seguintes infragdes

contra seu adversario:

i. fazer carga ilegal;

ii. saltar sobre;

iii. dar ou tentar dar um calgo;

iv. empurrar ou puxar;

v. atingir com uma entrada ou carrinho ao disputar a bola;

vi. segurar ou agarrar;

vii. impedir o movimento com contato fisico e com a bola fora do alcance dos

jogadores envolvidos na jogada.
8.2.3. Se um defensor, fora da sua area penal comegar a segurar (agarrar) seu
adversario e continuar a agao até o interior dessa area penal, o arbitro devera marcar

tiro penal.

8.2.4. O arbitro também concedera tiro livre direto se um jogador praticar as seguintes

infracdes:

i. colocar intencionalmente a mao/brago na bola, exceto o goleiro dentro da sua area

penal;
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ii. tocar sem intengdo com a mao/brago na bola, sempre que:

iii. a bola vier diretamente de um adversario que a jogou e o jogador movimentar o

brago ampliando seu espacgo corporal, exceto o goleiro dentro da sua area penal;

iv. a mao ou o brago do jogador estiver em uma posi¢ao natural, proxima ao corpo, mas
0 jogador evita um gol contra sua equipe, sua equipe fizer um gol imediato, agride ou
tentar agredir qualquer pessoa, morde ou cuspir em qualquer pessoa, arremessa ou

segurar um objeto para atingir a bola, um adversério ou arbitro.

8.3. Se, com a bola em jogo, um jogador que se encontra na area técnica ou integrante da
comissdo técnica arremessar um objeto em direcdo a um adversario, ao arbitro ou a bola da
partida, o jogo sera reiniciado com tiro livre direto (ou tiro penal) no local onde o objeto interferiu
no jogo ou atingiu/teria atingido o alvo (pessoa ou bola). Se a pessoa atingida estiver fora do
campo, o tiro livre direto € executado na linha do campo mais proxima da pessoa atingida; um

tiro penal é concedido se o alvo estiver dentro da area penal do infrator.

8.4. O goleiro fora da area penal é considerado um jogador de linha e sofre as mesmas

restricdes, inclusive por colocar a mao na bola.

8.5. Se o jogador cometer uma das infragdes puniveis com tiro livre direto dentro de sua propria

area penal, 0 jogo sera reiniciado com tiro penal.

8.6. O arbitro concedera tiro livre indireto se um jogador praticar uma das seguintes infragcdes

contra um adversario:
i. jogar de maneira perigosa ao tentar disputar a bola, sem qualquer contato fisico (dar
uma entrada ou um carrinho colocando em perigo o adversario, mas sem atingi-lo, por

exemplo); e

ii. impedir o avango de um adversario ou atrapalhar o goleiro adversario ao atrasar,

bloquear ou impedir sua agao ou movimento, sem qualquer contato fisico; e
iii. atrapalhar o goleiro a recolocar a bola em jogo.

8.6.1. O arbitro também concedera tiro livre indireto se um jogador praticar as

seguintes infragdes:
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i. discordar usando linguagem e/ou gestos ofensivos, de insulto ou abusivos, e/ou
cometendo outras infragbes verbais ou gestuais;
ii. se o goleiro controlar a bola com as maos ou pés no seu campo de defesa por mais

de cinco segundos;

iii. se o goleiro tocar a bola com a mao/brago dentro da sua area penal depois de
recoloca-la em disputa e antes que outro jogador a toque ou recebé-la diretamente de
um arremesso lateral executado por um companheiro, ou entdo um companheiro lhe
passar a bola intencionalmente com os pés.

iv. se o executor de um reinicio (exceto shoot-out e bola ao chao) tocar a bola pela
segunda vez antes que ela toque em outro jogador, desde que no momento do bi-toque
nao tenha sido cometida uma infragdo simultanea mais grave;

v. infragcdes na execugao do tiro penal, e

vi. cometer qualquer outra infragdo ndo mencionada anteriormente nas regras, pela

qual o jogo seja interrompido para advertir ou expulsar um jogador.
8.7. As infragbes disciplinares podem ser punidas com:
i. cartdo amarelo: para advertir um jogador ou integrante da comissao técnica;
ii. cartdo vermelho: para expulsar um jogador ou integrante da comisséao técnica.

8.7.1. As infragdes disciplinares serdo anotadas na sumula como infragdes individuais

e coletivas.

8.7.2. As infragdes disciplinares durante o intervalo contam para o segundo periodo de

jogo ou para o target score.

8.7.3. Todo jogador advertido com cartdo amarelo, inclusive na area técnica ou no
intervalo, é temporariamente suspenso da partida por dois minutos de bola em jogo,

cronometrados a partir do primeiro reinicio de jogo apds a aplicac&o do cartéo.
8.7.4. Se o jogador advertido estiver em campo, ele deve deixar o campo de jogo pela

area de substituicdo, permanecer na area técnica e pode ser substituido

imediatamente.
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8.7.5. A equipe sera informada pelo representante da partida quando o jogador
advertido puder voltar a campo, apds terminar o periodo de suspensdao de dois

minutos.

8.7.6. O jogador ou integrante da comissao técnica expulso com cartao vermelho deve

abandonar o campo de jogo e seus arredores, inclusive a area destinada a torcedores.

8.7.7. Se o jogador expulso estiver em campo, ele podera ser substituido por outro
jogador apto a participar da partida, mas somente apés dois minutos de bola em jogo,
cronometrados a partir do primeiro reinicio de jogo apdés a aplicacdo do cartdo,

mediante autorizagdo do arbitro e quando a bola estiver fora de jogo.

8.7.8. Se um gol for marcado contra a equipe com inferioridade numérica de jogadores
antes de transcorridos os dois minutos, um jogador dessa equipe apto a participar da
partida podera entrar imediatamente a cada gol sofrido, pela area de substituicao e

mediante autorizag¢ao do arbitro.

8.7.9. Quando o arbitro decidir punir um jogador com cartdo amarelo ou vermelho, o
jogo deve ser paralisado, a menos que o arbitro ainda ndo tenha iniciado o
procedimento disciplinar e aplicar uma vantagem ou autorizar a cobranga rapida do tiro
livre pela equipe que sofreu a infragdo e que sera beneficiada com a sequéncia da

jogada.

8.7.10. O cartdo adiado por conta da vantagem ou do tiro livre cobrado rapidamente
sera aplicado na seguinte paralisacdo de jogo. No entanto, se a infragdo foi a de
impedir uma oportunidade clara de gol, o jogador sera apenas advertido (cartao
amarelo). Se a infragéo foi a de parar um ataque promissor, o jogador ndo recebera

nenhuma sancgao disciplinar.

8.7.11. O arbitro nao deve aplicar vantagem nem autorizar o reinicio rapido do jogo em

situagdes de cartdo vermelho por jogo brusco grave ou conduta violenta, a menos que
se trate de uma clara e imediata oportunidade de gol. Neste caso, o arbitro deve
mostrar cartdo vermelho ao infrator na seguinte paralisagao de jogo, mas se o jogador
que teve que ser expulso participar do jogo, o arbitro paralisa o jogo imediatamente e
reinicia com tiro livre indireto, a menos que o infrator tenha cometido uma infragédo

técnica mais grave.
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8.7.12. Quando uma pessoa no banco de reservas cometer uma infragao punivel com
cartdo amarelo ou vermelho e nao for possivel identificar o infrator, o arbitro aplicara o

cartdo correspondente ao técnico ou, na sua auséncia, ao capitao.

8.7.13. O jogador expulso durante a Supercopa Desimpedidos estara fora da partida
imediatamente e estara suspenso do jogo seguinte. O jogador advertido com trés
cartdes amarelos na fase de grupos estara automaticamente fora do jogo seguinte
(semifinal). A partir da fase semifinal, todos os cartdes amarelos recebidos na primeira

fase sdo zerados, exceto em caso de expulséo.

8.8. Um jogador, inclusive no banco de reservas, ou integrante da comissédo técnica sera

advertido com cartdo amarelo quando:

i. discutir/discordar com palavras ou agdes da arbitragem, do representante da partida,

de outros jogadores e integrantes da comissao técnica, e de agentes externos;

ii. se dirigir a arbitragem estando no banco de reservas, exceto o técnico de maneira

responsavel e educada;

iii. entrar, voltar ou abandonar de propésito o campo de jogo sem autorizagdo do

arbitro, quando essa autorizagao for necessaria;

iv. interferir na jogada ou no adversario ao nado respeitar a distancia exigida nos

reinicios de jogo;

v. infringir persistentemente as regras do jogo;

vi. praticar conduta antidesportiva

8.8.1. Quando duas infragdes puniveis com cartdo amarelo forem cometidas
separadamente, ainda que proximas ou em curto espago de tempo, pelo mesmo
jogador, o arbitro devera aplicar dois cartdes amarelos e, consequentemente, o cartao

vermelho.

8.9. Um jogador, inclusive no banco de reservas, ou integrante da comissao técnica € expulso

(cartdo vermelho) quando:

i. impedir uma oportunidade clara de gol com uma infragdo, exceto se a infragao for

punida com um tiro penal é cometida na tentativa de disputar a bola com o adversario,
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sem uso de forgca excessiva nem brutalidade nessa disputa; ou tocar na bola com

mao/brago sem intengdo e em posig¢do natural de jogo.

8.9.1. O tiro penal restituira a equipe a oportunidade clara de gol e, por esse motivo,

somente um cartdo amarelo sera aplicado;

i. cometer uma infragdo com uso de forga excessiva ou brutalidade na disputa da bola

(jogo brusco grave) ou fora da disputa da bola (conduta violenta);

ii. morder ou cuspir em alguém;

iii. adotar conduta que atente contra a moral e a integridade do esporte de qualquer
forma, inclusive fumando no campo de jogo ou jogando sob o efeito de alcool ou
drogas, sem prejuizo de sangbes mais graves impostas pelas autoridades

competentes;

iv. usar linguagem ou gestos ofensivos, injuriosos ou grosseiros;

v. receber uma segunda adverténcia com cartdo amarelo na mesma partida;

vi. interferir no jogo durante a deciséo por tiros penais ou por shoot-out, com excecao

do executor e do goleiro adversario;

vii. dirigir-se ao arbitro durante a revisdo de uma decisdo por meio da utilizagdo de

imagens de video, quando previsto.

8.9.2. Quando um jogador cometer uma infragdo que impede uma clara oportunidade
de gol ao colocar a mao na bola ou segurar, agarrar, puxar ou empurrar um adversario,
em suma, atuar sem qualquer possibilidade ou intencdo de disputar a bola, o arbitro

deve expulsar o infrator.

8.10. A maioria dos cartdes amarelos aplicados aos jogadores e integrantes da comissao
técnica em uma partida de futebol é por causa de infragdes por conduta antidesportiva, que

abrangem inumeras situagdes, tais como:

a) aplicar forca/forma desproporcional a disputa, sem levar em consideragéo o risco ou

as consequéncias para o adversario;
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b) tentar enganar o arbitro, simulando ter sofrido uma falta, fingindo uma leséo para
forcar o cartdo para o adverséario ou tentando levar uma vantagem ilegal em uma
disputa pela bola (ex.: obter/manter a posse da bola com uso deliberado da

mao/brago);

¢) impedir um ataque promissor com uma infragdo, exceto se a infragao for punida com
um tiro penal e cometida na tentativa de disputar a bola com o adversario, sem uso de
forca desproporcional, excessiva ou brutalidade nessa disputa. O tiro penal restituira a
equipe o ataque promissor e, por esse motivo, nenhum cartao sera aplicado;

d) impedir uma clara oportunidade de gol sempre que a infragao for:

d.1) punida com um tiro penal e cometida na tentativa de disputar a bola com o
adversario, sem uso de forga desproporcional ou excessiva nessa disputa, nem
brutalidade; ou

d.2) tocar na bola com mao/brago sem intengdo e em posi¢do natural de jogo.

e) marcar, tentar marcar ou tentar impedir um gol, com mao/brago intencional;

f) mostrar falta de respeito ao jogo;

g) usar de taticas antidesportivas para burlar as Regras do Jogo (ex.: usar um truque
deliberado para passar a bola para o goleiro com a cabega, joelho, peito etc., inclusive
na execugao de um tiro livre, independentemente de o goleiro tocar ou ndo a bola com
as maos, ou de um tiro de meta);

h) distrair, por meio de palavras, um adversario durante o jogo ou em um reinicio;

i) retardar de propdsito ou recusar-se a executar o reinicio de jogo com o objetivo de

forcar a reversao;
j) impedir ou atrapalhar a execuc¢ao de um reinicio pelo adversario;

k) chutar ou segurar a bola, ou provocar um conflito ao deliberadamente tocar na bola

depois de o arbitro ter paralisado o jogo;

I) executar um tiro livre do local errado ou com a bola em movimento para forgar a

repeticao;
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m) descumprir procedimento de substituigao, inclusive arremessando o colete para o

companheiro;

n) tirar a camisa ou cobrir a cabega com a camisa, mascara ou qualquer item similar

em qualquer momento da partida;

o) fazer marcagdes nao autorizadas no campo de jogo;

p) gesticular ou agir para provocar, debochar ou inflamar o adversario; e

q) se integrante da comissao técnica nao respeitar os limites da area técnica.
9. 0 ARBITRO

9.1. Uma partida sera dirigida por um arbitro que deve aplicar as regras com rigor e inteligéncia,
controlando o jogo a todo momento e preservando a integridade fisica dos jogadores e o

espirito esportivo de jogo limpo.

9.2. O arbitro tem autoridade para aplicar sancgbes disciplinares do momento em que os
jogadores entram na arena antes do inicio de jogo até o momento em que saem apds o

término.

9.3. Se antes do inicio da partida um jogador ou integrante da comissao técnica cometer uma
infracdo punivel com cartdo amarelo ou vermelho, o arbitro devera aplicar o cartdo a qualquer

momento antes do tiro inicial.

9.4. Se ao final do jogo o arbitro ndo puder aplicar o cartdo ao jogador por qualquer motivo, o

incidente devera ser informado em seu relatério para as autoridades competentes.

9.5. As decisoes do arbitro em matéria de fato, inclusive se um gol foi marcado ou néo e o
resultado da partida, sao finais. As decisdes da arbitragem deverao ser sempre respeitadas

sob pena de sancgdes disciplinares.

9.6. O arbitro ndo podera mudar sua decisdo apds perceber seu erro ou ser informado por
outros arbitros ou pelo representante da partida se o jogo ja tiver sido reiniciado ou o arbitro ja
tiver finalizado o primeiro ou segundo tempo (inclusive target score) e deixado o campo de jogo

ou encerrado a partida, exceto nas seguintes situacdes:
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i. conduta violenta, gestos obscenos e erro de identificagcdo de atleta na aplicagdo do

cartao; e

ii. se um outro integrante da equipe de arbitragem tiver tentado informar ao arbitro
sobre a infracdo antes de o arbitro reiniciar o jogo, mas néo tiver conseguido por falha
na comunicagao. Podera fazé-lo até a seguinte paralisagdo do jogo, mas, nesse caso,
apenas a sancgao disciplinar podera ser aplicada, mas nao o reinicio correspondente a

infracao.

9.7. Se um arbitro ficar incapacitado com a bola em jogo, o jogo sera paralisado imediatamente
pelo representante da partida e nada sera valido a partir do momento em que o arbitro ficou
incapacitado, a menos que houver outros oficiais da arbitragem no campo de jogo, quando o

jogo sera valido até a bola estar fora de jogo.
9.8. Poderes e deveres do arbitro:

i. O arbitro fard cumprir as regras do jogo e controlara a partida, com auxilio do
representante e, quando for o caso, em cooperagao com outros arbitros e o uso das

imagens (apenas para validagdo ou nao de gol);

ii. O arbitro inspecionara se o campo, as bolas e os equipamentos dos jogadores

atendem as especificagdes das regras antes e durante a partida;

iii. O arbitro marcara o tempo de jogo, anotara e sinalizara todas as ocorréncias no jogo

para anotacao do representante da partida;

iv. O arbitro ira aplicar vantagem se a equipe para a qual seria marcada a infragao for

claramente beneficiada

v. O arbitro ira aplicar a respectiva sangéo disciplinar aos jogadores e comissao técnica
por infragdes puniveis com cartdo amarelo e vermelho e punir a infragdo mais grave no
caso de infragdes simultdneas, levando em consideracdo a seguinte ordem de
gravidade: puni¢do disciplinar,reinicio de jogo, gravidade para integridade fisica dos

envolvidos e impacto tatico no jogo;

vi. O arbitro ira conferir, assinar e entregar a sumula ao representante, com todas as

ocorréncias antes, durante e depois da partida.
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vii. O arbitro e os outros oficiais da arbitragem n&o serdo responsaveis por nenhuma
decisdo que tiverem tomado de acordo com as Regras do Jogo e com o regulamento

da competicao.
viii. O equipamento do arbitro sera composto por:

a) camisa com manga;

b) calcbes;

c) meides, sempre levantados;
d) calgados apropriados;

e) apito;

f) cartdes amarelo e vermelho; e
g) relégio/cronémetro.

h) O arbitro devera usar camisa de cor diferente de ambas as equipes.
ix. A exemplo dos jogadores, os arbitros ndo poderao utilizar nenhum objeto que puder
causar danos a si ou aos demais, como colar, brincos, anéis, pulseiras etc., nem mesmo

coberto por esparadrapo.

x. Quando houver sistema de comunicagao, o arbitro podera usa-lo para se comunicar

com os demais arbitros e o representante, quando necessario.
9.9. O Representante da partida:

i. Em todo o jogo, havera um representante indicado pela entidade organizadora da
competicdo, que devera zelar pelo regulamento da competicédo e apoiar o arbitro no
cumprimento dos seus deveres.

ii. O representante ndo podera interferir em decisdes do arbitro relativas a partida, mas
podera informa-lo sobre as seguintes situagdes quando ndo observadas pelo arbitro, a quem
cabera a decisao final:

a) conduta violenta;

b) gestos (mas nao linguagem) obscenos dos jogadores e/ou da comissao técnica; e

c) erro de identificagdo na aplicagédo do cartéo.

9.9.1 O representante da partida:
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i. zelara pelo cumprimento do regulamento da competicdo e, de maneira acessodria ao
arbitro, das regras do jogo, principalmente no que disser respeito a tarefas
administrativas e ao controle da area técnica, e impedir a entrada ou permanéncia de

pessoas ndo autorizadas no campo de jogo e na area técnica;
ii. exigir a relagdo dos jogadores e da comissao técnica, assinada por um integrante
dessa comissao (na auséncia dessa, pelo capitdo), para conferéncia da documentagao

necessaria de todos os relacionados, antes do inicio da partida;

iii. manter atualizado e visivel para ambas equipes o placar e o numero de faltas da

partida;

iv. auxiliar o arbitro quando do retorno dos jogadores dos cartdes disciplinares e

atendimento médico, e durante as substituicdes;

v. entregar para cada equipe antes do inicio da partida e apds o intervalo um cartao

para solicitacdo de tempo técnico;

xi. utilizar o placar eletrénico se houver, crondbmetro e apito de silvo diferente para

chamar a atengao do arbitro na ocorréncia de:
a) pedido de tempo técnico, quando a bola estiver fora de jogo;

b) procedimento de substituicdo irregular imediatamente ou apds a vantagem ser

aplicada pelo arbitro;

c) pedido de desafio pelas equipes, quando houver utilizagdo de imagens de video.

d) preencher a sumula com cores diferentes de caneta em cada periodo, com base nas
ocorréncias registradas na partida e, apds assinatura do arbitro, entrega-la a entidade

organizadora da competigao.

9.10. Os oficiais que fardo parte do quadro de arbitragem, serdo designados pela Futebol 7

Brasil, obedecendo as regras oficiais internacionais do jogo, de acordo com o livro da FIF7.

9.11. Exceto as regras proprias da Supercopa Desimpedidos 2024, todas as outras regras da

modalidade serédo baseadas no livro de regras da Fut7 Brasil.

10. UTILIZAGAO DE IMAGENS (VAR)
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10.1. As duas situacbes em que se usara o auxilio do video nas decisdes do arbitro é para
decisdo de gol, revisando se a bola entrou ou ndo dentro da meta. Ou em caso de agressao

entre os atletas em campo com punigao passivel de cartao vermelho.

10.2. Qualquer outro lance que gere divida sera respeitada a decisédo de campo do arbitro, n&o

sendo aplicado o uso de tecnologia de imagens.
11. DIREITOS DE IMAGEM

11.1. Os participantes autorizam, neste ato, ao aceitar o presente regulamento, de forma
gratuita, no Brasil e em qualquer outro pais, e por tempo indeterminado, o uso de sua imagem,
nome e som de voz, capturados durante a realizagdo do campeonato, para serem utilizados
pelas empresas organizadoras, patrocinadoras e pelos préprios participantes (times) do
campeonato, para quaisquer fins, de forma original ou modificada, sem direito de aprovagao
prévia, a qualquer tempo, inclusive para transmissao ao vivo ou retransmissdo do campeonato,
por meio de midias digitais ou por meios fisicos, como redes sociais em geral, painéis, vitrines,

revistas, outdoors, cartazes etc., para divulgagdo do campeonato ou, ainda, produtos e servigos

das empresas organizadoras, Centauro e Nike. Esta autorizagdo somente podera ser revogada
mediante envio de solicitagdo ao e-mail sergio@nwb.com.br, com aviso prévio de 120 (cento e

vinte) dias.

11.2. Os participantes reconhecem que a utilizagdo das imagens podera incluir, mas nao se
limitar a, transmissbes ao vivo, produgdes audiovisuais, material promocional e publicitario,
bem como divulgacdo em redes sociais e outras plataformas digitais, pelas empresas

organizadoras, patrocinadoras ou pelos préprios participantes.

11.3. A revogagao da autorizagdo se restringe a proibicado de postagem de novos conteudos

que utilizem as imagens dos participantes, mantendo as publicagdes anteriores inalteradas.

11.4. A participagdo dos times esta condicionada a participagdo em todas as dindmicas do
campeonato, como gravagédo de conteldos para o canal Desimpedidos e outros canais das
empresas organizadoras, ir a espacgos institucionais, conceder entrevistas para jornalistas,

influenciadores e criadores de contetido que estarao cobrindo o evento.

12. DIREITOS DE TRANSMISSAO
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12.1. O uso das imagens da Supercopa Desimpedidos nas plataformas sociais dos times e
jogadores estara liberado, desde que seja feita a devida identificagdo na legenda ou na prépria

imagem, especificando que se trata de conteudo da Supercopa Desimpedidos 2024.

12.2. A identificacdo devera ser clara e visivel, garantindo que os seguidores possam

reconhecer a origem do conteudo publicado.

12.3. Os times participantes também terdo o direito de exibir os jogos em seus respectivos
canais, caso tenham interesse. As empresas organizadoras comprometem-se a ceder o sinal

limpo e produzido das partidas, mediante solicitagdo prévia por escrito.

12.4. Os times que optarem por receber o sinal limpo para realizar suas proprias transmissoes
estdo autorizadas a comercializar suas proprias cotas publicitarias em seus canais, desde que
tais marcas nao representem conflito com as marcas Ambev (bebidas alcodlicas), Mercado
Livre, Centauro, Nike e FitDance. A analise de potencial conflito sera realizada pelas empresas
organizadoras, que se reservam o direito de aprovar ou ndo as marcas propostas para

comercializagao.
13. CONVIDADOS

13.1. Cada time recebera 50 (cinquenta) ingressos de arquibancada por dia de evento, que

poderao ser distribuidos entre convidados e audiéncia.

13.2. Na area técnica do campeonato, cada equipe tera direito a 25 (vinte e cinco) acessos,

destinados a jogadores, comissao técnica e membros da diretoria.

13.2.1 Fotografos dos times, cameras ou produtores de contetdo individuais dos
criadores e/ou atletas e times ou terdo de estar entre os 25 do elenco, ou terdo de ser
credenciados junto a organizagao do torneio como imprensa, com acesso mais restrito.

13.3. O acesso as areas exclusivas dos atletas e organizagbes sera restrito. A liberagcdo de
entrada e/ou credenciamento de familiares, convidados, influenciadores, criadores de
conteudo e imprensa para tais areas é Unica e exclusiva dos organizadores do campeonato.

14. CONDIGCOES GERAIS

14.1. A participagdo ou comparecimento ao campeonato envolve riscos inerentes e perigo de

acidentes, danos pessoais ou fisicos e danos ou perdas materiais. As empresas organizadoras
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do campeonato nao serdo responsaveis por eventuais lesdes fisicas, deficiéncias, mortes,

perdas materiais ou danos morais.

14.2. Por seguranca, recomenda-se aos participantes a realizacdo de rigorosa avaliacéo

médica para participar do campeonato.

14.3. O participante € o Unico responsavel pela decisédo de participar do campeonato, avaliando

sua condicao fisica e julgando por si s6 se deve ou ndo continuar ao longo da competigéo.

14.5. Na hipétese de atendimento emergencial aos participantes, sera disponibilizado servigo
de ambulancia para remogao ao hospital mais proximo. No entanto, todo o custo hospitalar
sera de responsabilidade do proéprio participante que necessitar de atendimento médico. Em
nenhuma hipotese as empresas organizadoras ou patrocinadoras poderdao ser compelidas a

arcar com estes custos.

14.6. Em hipdtese alguma serdo reembolsados valores despendidos pelos participantes com,
mas ndo se limitando a: passagens aéreas, hospedagem, alimentag¢ao, vestuario, calgados,

atendimento médico ou medicamentos.

14.7. O participante declara estar ciente de que ndo podera utilizar durante o campeonato, ou

em outra area de visibilidade dos jogos, ou meios de divulgagédo e promogao, nenhum material

publicitario, promocional ou politico, sem a devida autorizagdo por escrito das empresas

organizadoras, sob pena de desclassificagéo.

14.8. As empresas organizadoras poderao alterar este regulamento, total ou parcialmente, sem

aviso prévio.

14.9. O campeonato podera ser cancelado caso haja condigbes adversas de tempo ou outras

que coloquem em risco a integridade fisica dos participantes.

14.10. As duvidas ou omissbes deste regulamento ou no decorrer da prova serdo dirimidas

pelas empresas organizadoras.

14.11. O comportamento inadequado, inclusive em redes sociais, contendo preconceito,
discriminagao, importunagao, o uso de linguagem abusiva, gestos, agressdo verbal ou de
qualquer espécie poderdo acarretar em desclassificagdao, sem prejuizo de eventuais sancdes

criminais e civeis, conforme legislagéo vigente.
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14.12. Os participantes e os times se responsabilizam por todos os danos ou prejuizos
causados a terceiros ou ao patrimbnio publico, decorrentes de suas atitudes durante a

realizacdo do campeonato, isentando a NWB de qualquer responsabilidade por tais atos.

14.13. O presente regulamento nao gera, e nem tem intengdo de gerar qualquer forma de
associagao, joint venture, vinculo societario, vinculo empregaticio ou de representagao entre as

partes.

14.14. As partes elegem o Foro Central de Sdo Paulo - SP para dirimir quaisquer duvidas

provenientes da execugdo e cumprimento do presente regulamento.

14.15. Ao se inscrever no evento, os participantes concordam, automaticamente, com o

tratamento dos seus dados pessoais de acordo com a politica disponibilizada neste link:
15. CONTATO

15.1. Em caso de duvidas, o participante podera entrar em contato através do e-mail:

sergio@nwb.com.br

16. CRIAGAO DE CONTEUDO

16.1. A participagdo do atleta no campeonato fica condicionada as regras do presente
Regulamento. Toda e qualquer mengdo ao campeonato deve ser feita de maneira padronizada,

conforme a régua abaixo:

16.2. A organizacdo do campeonato ficara responsavel por compartilhar informagdes

atualizadas, bem como pacote grafico do torneio e de parceiros, caso necessario.
i. Mencao ao torneio: Supercopa Desimpedidos
ii. Mencao a marca: Desimpedidos
iii. Mencao ao local: Mercado Livre Arena Pacaembu
iv. Mencao aos patrocinadores oficiais:
v. Mengao a ticketeira para venda de ingressos:

vi. Uso hashtag oficial: #SCD2024

16.3. Fica a cargo do atleta participante e sua organizagédo a captagao e entrega do conteudo

previsto nas trés etapas do campeonato abaixo descritas, antes, durante e apds a realizagcao
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do campeonato. As entregas devem ser contempladas por cada atleta participante, sendo a
postagem e aprovacdo do conteudo estando restrita Unica e exclusivamente a Direcédo de
Conteudo Desimpedidos nos canais oficiais e redes que julgar necessario, restringindo-se a
menc¢ao e uso de logomarcas de marcas e parceiros do grupo NWB, exceto os patrocinadores

oficiais do evento.

16.4. Por etapas, prazos e periodo entendem-se as seguintes etapas:
Pré Jogo (Fase Il): 05/11 a 14/11
Em campo: 15,16 E 17/11
Pos Jogo: 18/11 a 25/11

16.5. Detalhamento do conteudo sera descrito conforme cada uma das fases contempladas no

plano de conteudo.
16.5.1. Pré Jogo (Fase Il): 05/11 a 14/11

i. 1 reels collab com Desimpedidos, 1 reels autoral sobre a Supercopa e 3 combos de

stories ativando venda de ingresso com link parametrizado.
Em campo: 15,16 e 17/11

ii. 1 reels collab com Desimpedidos (performance ou treino), 1 reels autoral sobre a

Supercopa (treino) e 3 combos de stories ativando as lives.

Pos Jogo: 18/11 a 25/11

iii. 1 reels collab com Desimpedidos (dindmica pergunta e resposta ou Melhores momentos), 1
reels autoral sobre a Supercopa (como foi a participagdo) e 3 combos de stories ativando os

lances de Melhores Momentos.

17. APOSTAS ESPORTIVAS

17.1 Todos os participantes estdo proibidos de apostar e de se associar com aqueles que
apostam em relagcdo ao campeonato Supercopa Desimpedidos. Se um participante for
encontrado envolvido com apostas, seja direta ou indiretamente, ou associado ao campeonato,
incluindo ter recebido qualquer tipo de compensacgao, de forma direta ou indireta, de pessoas
que apostam em conexdo com o campeonato, este participante sera desclassificado do
campeonato e sera banido para sempre de competir em edi¢cdes futuras da Supercopa

Desimpedidos e outros eventos das empresas organizadoras..
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17.2 Apbs a descoberta do envolvimento ou associagdo de um participante com apostas
relacionadas ao campeonato, as empresas organizadoras poderdo notificar todas as
autoridades legais competentes, incluindo a policia local e todas as procuradorias que tenham

jurisdicao sobre as atividades ilegais.

18. PREMIAGCAO

18.1. Caso haja premiagéo, as empresas organizadoras divulgardo o prémio antes da partida

do jogo final do campeonato.

18.2. As empresas organizadoras do campeonato n&o se obrigam a conceder um prémio em
valor significativo, nem qualquer quantia em dinheiro, ao time vencedor. A premiagéo, se
houver, sera definida a critério exclusivo da organizagado e podera variar a cada edigao do

campeonato.

Sao Paulo, [dia] de [més] de [ana].

NEOTV PROD. E COM. DE CONT. AUDIOV. E SERV. DIGIT. S.A.

NETWORK PARTICIPAGOES. S.A.

[NOME DA EQUIPE]

34



