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Este regulamento foi elaborado considerando as particularidades da modalidade QUEIMADA
no contexto do BOP GAMES Temporada 2026 e devera ser rigorosamente observado por todos

os atletas participantes.

E de inteira responsabilidade do atleta conhecer, compreender e cumprir, além deste
regulamento especifico, o Regulamento Geral do BOP GAMES, disponivel no site oficial

https://www.bopgames.com.br/. O descumprimento de quaisquer regras, normas ou diretrizes

podera acarretar sangdes esportivas e/ou administrativas, conforme previsto nos regulamentos

do evento.

O Regulamento Geral do BOP GAMES estabelece os aspectos institucionais e operacionais da
competicdo, incluindo, mas ndo se limitando a: regras gerais de participacdo, critérios de
inscricdo, politicas de entrega de kits, briefings oficiais, além dos anexos obrigatérios, tais como
termo de autorizagdo para participacao de menores de 18 (dezoito) anos, termo de autorizacdo
para retirada de kit por terceiros, lista de itens restritos e proibidos e demais disposi¢des

aplicaveis.

A leitura integral e o pleno entendimento do Regulamento Geral e deste regulamento
especifico sdo condi¢des indispensaveis para a participacdo na modalidade QUEIMADA,
sendo o atleta plenamente responsavel por quaisquer consequéncias decorrentes do

desconhecimento ou da inobservancia das normas estabelecidas.

REGULAMENTO OFICIAL

1. A Queimada
Segundo a Lei 6.736 de 12 de Dezembro de 2020, A Queimada, no Distrito Federal, é

reconhecida como uma modalidade esportiva.

Também conhecida como Queimado, Baleado, Mata-Mata e diversos outros nomes,
dependendo da regido onde esteja sendo praticada, é um esporte que possui como finalidade
basica o arremesso da bola em direcdo a um atleta adversario para que a bola toque no corpo

queimando- o.
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2. A Quadra
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FIGURA 1 —-A QUADRA

2.1 A Queimada é praticada em quadras de diversos tipos de pisos, podendo ser ou ndo
cobertas, como Quadra Poliesportiva, Quadra de Areia, Quadra de Grama Sintética, Quadra em
Grama Natural e demais quadras ndo descritas, mas que atendam a pratica do esporte.

2.2 A quadra (FIGURA 1) compreende uma area de 18 (dezoito) metros de comprimento,
dividida em dois Campos de 9 (nove) metros de comprimento, por 9 (nove) metros de largura,
compreendendo os campos Ativo A e Campo Ativo B.

2.3 Ao final de cada Campo Ativo, A e B, existem os Campo dos Queimado A e Campo dos
Queimados B. Ela é delimitada pela linha do fundo sem limites de comprimento.

24 As areas laterais, denominadas como Campo Morto A e Campo Morto B, pertencem
aos atletas ndao queimados, podendo assim ter disputa de posse de bola somente entre os
Atletas Ativos.

2.5 A delimitacdo da quadra serd composta por linhas marcadas no chdo e/ou cones.

3. A Bola

A bola é da marca Premium, modelo Queimada Termo Ultra Pré Q8 (FIGURA 2).

Confeccionada com poliuretano, apresenta oito gomos interligados por meio de termofusao,
sem costura.

Conta com a tecnologia Termo, que evita a absorcao de dgua. Além disso, traz em sua estrutura

camara butil, que assegura mais resisténcia. O miolo, por sua vez, é removivel e lubrificado.
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Peso Aproximado: 400 - 420 g.
Circunferéncia Aproximada: 61 - 63 cm.

Calibragem: de 2,5.

FIGURA 2 — A BOLA

4, As Equipes e os Equipamentos

4.1 Uma equipe é formada por até 12 (doze) atletas, sendo 10 (dez) titulares e 2 (dois)
reservas, 1 (um) técnico e sua equipe técnica. Os atletas reservas devem ficar a disposicdo do
técnico na Area Técnica juntamente com a Equipe Técnica.

4.2 As equipes deverdo estar com uniformes idénticos, padronizados, numerados, sem
repeticdo de numeros entre os atletas, e de material apropriado para a pratica de atividade
fisica, sendo permitido apenas ao capitdo, de cada time, diferenciar o seu uniforme.

4.3 Os atletas devem utilizar calcados fechados, esportivos e apropriados de acordo com o
piso onde sera disputada a partida/competicdo. No caso de partidas em areia fofa, areia de
praia ou equivalente podera ser utilizado meias ou jogar sem calcados.

4.4 Ndo serd permitido o uso de objetos que coloquem os atletas em risco, como:
pulseiras, reldgio, bonés, viseiras, brincos, colares, gargantilhas, éculos sem tiras de
sustentacdo e correlatos que tragam perigo aos atletas. Anéis, aliancas, brincos pequenos,
piercings, estes devem estar cobertos por uma fita, de modo que sejam julgados como
perigosos pela coordenacdo e arbitragem.

4.5 A equipe devera apresentar o Capitdo, identificado por bracelete ou uniforme de cor
diferente dos outros atletas de sua equipe, para que o mesmo represente como lideranga para
conducdo durante a partida. Sorteios, escolha de posse de bola e/ou lado do Campo Ativo,
conferéncia e assinatura da sumula ao fim da partida além de ser a representa¢do da equipe

junto a arbitragem. Somente este atleta e o técnico poderao se dirigir e manifestar-se junto aos
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arbitros e mesarios. Qualquer outro atleta que tomar tais atitudes estara cabivel a punicGes
seguindo as regras deste regulamento.

4.6 Todos os atletas e equipes deverao estar inscritos na competicdao e sé poderao compor
a equipe em que esta inscrito. Caso um atleta inscrito em uma equipe entre ou tente jogar em
outra equipe as duas equipes serdao desclassificadas do torneio, mesmo que ja esteja na fase
eliminatdria e uma das equipes ja tenha sido eliminada da competic3do.

4.7 Os atletas inscritos para a partida deverdo se posicionar na lateral da quadra, virados
para o mesdrio, para que, apds a autorizacdo do arbitro central se dirijam pela linha central
onde teremos o momento de cumprimentar os atletas da equipe adversaria (Fair Play) e
posteriormente retornando para o Campo Ativo e Campo Queimado escolhidos em sorteio e os
demais atletas deverdo se direcionar a Area Técnica (FIGURA 3) se posicionando como reservas.
4.8 Para inicio da partida as equipes devem ter um ndmero superior ou igual a 7 jogadores,
caso a equipe ndo atinja esse numero de atletas para o inicio da partida, esta sera considerada
derrotada (W.0).

4.9 Se torna obrigatdrio o uso de cones ou pratos para demarcar as areas que delimitam as

linhas da quadra em competicdes.

FIGURA 3 — FAIR PLAY

5. A Arbitragem
A equipe de Arbitragem é composta por no minimo 5 (cinco) componentes que sdo: 1 Mesario,
1 Arbitro Central, 1 Arbitro Auxiliar e 3 Arbitros de Linha (FIGURA 4). Essa é a equipe minima,

caso a organizagdo do evento julgue necessario poderad incluir mais arbitros.
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5.1 S30 as fungdes de cada Arbitro:
5.1.1 O Arbitro Central (AC) é o Arbitro que fica posicionado na lateral e ao centro
entre as linhas divisérias das quadras em frente ao mesario (FIGURA 4). Possui fungdo
de definicdo final. Apita e julga todas as a¢des de atletas, comissdo técnica, atletas
reservas e torcidas, ocorridas durante e apds o jogo em todas as dreas de jogo e
externas. Em caso de duvida na marcagdao de algum dos componentes da equipe de
arbitragem, o arbitro central convoca os demais componentes, escuta a todos e toma a
decisdo. O drbitro central pode parar a partida e parar o tempo de jogo a qualquer
momento que julgar necessario para o ordenamento da partida, atendimento médico e
demais agdes julgadas necessarias.
5.1.2 O Arbitro Auxiliar (AA) é o Arbitro que fica em volta da quadra se
movimentando conforme o jogo para acompanhar situagdes em quadra que geram
duvidas para a decisdo final do arbitro central. Possui a fun¢do de prestar assisténcia
nas decisdes do arbitro central. (FIGURA 4).
5.1.3  Os Arbitros de Linha (AL) é o Arbitro que fica posicionado ao fundo da quadra
entre as linhas de fundo, 2 arbitros e 1 na linha central de forma oposta ao darbitro
central e de costas ao mesario (FIGURA 4). Possui fun¢do de defini¢cdo. Apita e julgue as
acles de atletas e informe ao arbitro central as agGes da comissdo técnica, atletas
reservas e torcidas ocorridas durante e apds o jogo em todas as areas de jogo e
externas. Em caso de duvida na marcacao pode solicitar ao arbitro central a paralisacao
da partida para dirimir as acSes e o consenso serd informado pelo Arbitro Central.
5.1.4 Mesario (M) é o Arbitro que fica posicionado na lateral e ao centro entre as
linhas divisdrias das quadras em frente ao Arbitro central com uma distancia minima da
qguadra de 3,00 (trés metros) para ndo interferir na mobilidade dos atletas e
andamento da partida (FIGURA 4). Possui fungdo de ordenamento e registro. Registrar
na simula todas as informacgGes do jogo (registros das equipes e atletas, marcacgdo de
atletas queimados ou advertidos, saldo de atletas e tempo além da coleta da assinatura
do capitdo representante de cada equipe).

5.2 Os Arbitros devem sempre evitar interferir na trajetéria da bola, desviando da mesma

se for a sua dire¢do. Qualquer bola que acidentalmente ou propositalmente acertar um deles, a

bola pertencera ao campo onde ela esvair, ou seja os arbitros sao considerados Neutros.

5.3 O arbitro Central deve estar em posse de um apito, os Arbitros de Linha com

bandeirinhas, o mesario de um crondmetro e da simula do jogo, a fim de facilitar a marcacao

das ocorréncias da partida.
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FIGURA 4 — POSICIONAMENTO DA ARBITRAGEM

A Partida

O Tempo

6.1.1 Uma partida com Tempo Regular tem a duragdo de 12 (doze) minutos.

6.1.2 O Tempo Regular é dividido em 2 (dois) tempos de 6 minutos, com uma Pausa
Técnica de 1 minuto, para ajustes, substituicGes e inversdo de quadra.

6.1.3 Apds o término do Tempo Regular, caso a quantidade de Atletas Ativos, das
duas equipes, sejam iguais (empate) havera uma prorrogacdo, denominada
Morte-Subita, até que um dos atletas de uma das equipes seja considerado Queimado.

6.1.3.1 Para o inicio da Morte-Subita, a Posse de Bola sera sorteada.

O Inicio e o Término da Partida

6.2.1 A posse de bola e o Campo Ativo em que cada equipe iniciara a partida serao
definidos por meio de sorteio (impar ou par, cara ou coroa). O time ganhador
automaticamente ficard com a posse de bola, enquanto que o time que perdeu o
sorteio terd o direito de escolher o seu Campo Ativo.

6.2.2 O Tempo Regular comeca com um apito/sinalizagio do Arbitro Central,
autorizando assim o inicio da partida. A Bola iniciard no campo central, pela equipe
vencedora do sorteio pela posse de bola. A Equipe tera direito a 5 (cinco) arremessos
com a tentativa de “Queimar” alguém do Time adversario, denominado Ataque. O

Periodo de Ataque pode ser considerado Ativo (quando ha a inten¢do de queimar) ou
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passivo (Quando ha a intengdo de cruzar). Apds o 52 (quinto) arremesso acontecera a
reversdo de bola para o time adversario que também terd o direito a mesma
quantidade de ataques.

6.2.3 O periodo de Ataque também pode ser finalizado, caso a equipe adversaria
intercepte de forma efetiva a bola, ou caso o time que esteja com a Posse da Bola
invada os campos adversarios.

6.2.4 Apds decorrer a metade do Tempo Regular, o Arbitro Central ou o Mesério
sinaliza a troca de Campo, Campo dos Queimados e Area Técnica. Assim iniciara a
Pausa Técnica com a durag¢do de 1 minuto. Para o reinicio da partida, a Posse de Bola,
serd dada a equipe que ndo ganhou o sorteio inicial, e o Arbitro Central emitird um som
com o apito autorizando a segunda parte do Tempo Regular. O fim da partida sera
sinalizado ou pelo Arbitro Central, caso um time tenha eliminado todos os atletas do
time adversario, ou pelo Mesario, caso o tenha decorrido todo o Tempo Regular.

6.2.5 O apito final encerra qualquer ataque, ou seja, depois de decorrido os 12
minutos do Tempo Regular, nenhuma equipe podera finalizar o seu ataque.

6.2.6 A Prorrogacdo do Tempo Regular, ou seja, A Morte Subita acontecera
novamente a inversdo de quadra e um novo sorteio da Posse de Bola. Terd o inicio e o

término com o apito do Arbitro Central.

Parada Técnica
Os &rbitros decidem o inicio e a duragdo de uma interrupgdo (“PARADA TECNICA”).
Uma PARADA TECNICA é obrigatéria quando:

A) Final do primeiro tempo (1 minutos);

B) Houver a necessidade de atendimento médico dentro da quadra;

Q) Houver um sinal de apito do Mesario;

D) Houver consulta entre os Arbitros;

E) Houve intercorréncia que atrapalhou o andamento da partida como mau

tempo, fatores que atrapalhem na estrutura do campo, invasao, conflitos e correlatos.
6.3.3 As infragdes ocorridas durante a PARADA TECNICA e APOS O JOGO terdo as

mesmas consequéncias que as infragdes ocorridas durante o tempo de jogo.

Protocolo Inicial E Posicionamento
6.4.1 Para inicio de partida as equipes deverdao se posicionar na lateral da quadra,
alinhados acompanhando a linha. Ambas as equipes deverdo se deslocar em fila

indiana para o momento Fair Play (FIGURA 3). Apds isso, os capitdes deverdo se dirigir a
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linha central para o sorteio, na modalidade de “Cara ou Coroa” ou “impar ou Par”, da
posse de bola e a escolha do Campo Ativo.

6.4.2 Para inicio de partida cada equipe devera posicionar 01 (um) atleta no Campo
dos Queimados, denominado de Cruza e os demais atletas, sendo 09 (nove), no Campo
Ativo, totalizando a quantidade de 10 (dez) atletas. Apds o primeiro atleta ser
considerado queimado no Campo Ativo, o atleta que iniciou a partida no Campo dos
Queimados poderd se direcionar para o Campo Ativo pertencente a sua equipe. O
atleta denominado de Cruza poderad ficar no lugar do primeiro atleta da sua equipe que
for considerado “queimado” no Campo Ativo.

6.4.3 Toda movimentacdo de troca de Campos devera ser feita pelas laterais e nunca

pelo centro dos Campos. Cabivel a puni¢do (perda da posse de bola).

As Substituicdes

6.5.1 Cada equipe poderd efetuar no maximo 02 (duas) substitui¢cGes por partida.
6.5.2 A substituicdo somente sera permitida durante a Pausa Técnica, ou seja, no
final do primeiro tempo. Essa substituicdo devera ser informada ao mesario antes do
inicio do segundo tempo.

6.5.3 O atleta reserva somente podera participar do jogo para substituir um atleta
que esteja no Campo Ativo, ou seja, um atleta que ainda ndo tenha sido queimado. O
atleta que ja esteja localizado no Campo dos Queimados, por ter sido queimado ou
penalizado por infracdo, NAO poderd ser substituido e nem deixar o Campo dos
Queimados, salvo para atendimento médico ou questdo de saude que ndo permita sua
permanéncia em jogo. Caso isso ocorra em momento em que no Campo dos
Queimados sé esteja com esse atleta, usa-se um atleta reserva.

6.5.4 O Cruza, ou seja, o atleta que iniciar na posicdo de cruzar, poderd ser
substituido, em caso de lesdo, por alguém da Area Técnica. Uma vez substituido, ndo
poderd voltar a partida (7.5.6).

6.5.5 O atleta que for substituido ndo podera retornar na mesma partida.

6.5.6 Serd permitida a substituicdo em qualquer momento da partida em caso de
qualquer tipo de lesdo e/ou atendimentos médicos, respeitando o limite maximo de
Substitui¢cdes por partida. Caso a quantidade de Substituicdes por partida ja tenha sido
alcangada e um novo atleta venha a se Lesionar, este ndo podera ser substituido por
um atleta que esteja no Campo dos Queimados.

6.5.7 N&o serdo permitidas substituicdes por jogadores que ndo estejam

previamente inscritos na equipe.
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6.5.8 Durante o periodo de Morte Subita, em caso de Lesdo, poderd haver
substituicdo. O atendimento médico devera ser prestado e caso o atleta ndo tenha
condicGes de jogo a equipe deve selecionar um atleta para Substitui-lo da area Técnica,
nao podendo substituir por alguém do Campo dos Queimados.

6.5.9 Em caso de longas pausas para qualquer tipo de lesdo e/ou atendimentos
médicos fica a critério do juiz solicitar a substituicdo do atleta lesionado para que a
partida prossiga. O arbitro decide respeitar ou ndo o limite de 2min para a substituicao

dependendo da gravidade da situacdo (6.3.2 — B).

O Andamento da Partida

6.6.1 A Equipe tera 5 oportunidades para queimar um atleta do time adversario,
caso isso ndo ocorra, apds as 5 tentativas o Arbitro Central sinaliza a Reversdo de Bola.
Assim a Equipe Adversaria, tera posse do ataque.

6.6.2 Durante um ataque, caso a bola toque no chdo um membro do time adversario
tente interceptar e ndo tenha éxito e a bola passe para o seu destino, a contagem da
quantidade de ataques ndo sofrera o reinicio dos 5 (cinco) ataques. O time que esta
atacando so terd seus 5 (cinco) ataques reiniciados, no caso de um membro da equipe
adversaria salve (mesmo que sem inten¢do) um queimado ou em caso de invasdo de

linha (ver 6.10.2.5 e 6.8.6).

A Invasao

6.7.1 O atleta que pisar, tocar ou ultrapassar as linhas que delimitam o seu Campo
(com os pés), estando este com a posse de bola, a mesma devera ser revertida para o
time adversario.

6.7.2 SO é considerado invasdo caso o atleta pisar, tocar ou ultrapassar as linhas que
delimitam o seu Campo em posse de bola, ou seja com a bola em maos.

6.7.3 Nao sera considerada invasdo caso aconteca uma busca aérea pela bola, que
seja para buscar a bola com as maos no campo do adversdrio.

6.7.4 Toda acdo de dominar a bola deve ser feita sem tocar com os pés as linhas
central e de fundo que delimitam o Campo da Equipe.

6.7.5 A Bola sera revertida para a Equipe Adversaria, na drea que houver a invasao.
Invasdo na linha central: Bola no Campo central. Invasdo na Linha de Fundo: Bola no
Campo dos Queimados.

6.7.6 InvasOes s6 serdo consideradas faltas se o invasor obter éxito na jogada,

queimando ou concluindo o cruza. A interceptacdo do arbitro na falta ndo deve gerar
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vantagem ao time do invasor.

O Cruza

6.8.1 Sera considerado o Cruza o Primeiro Atleta que iniciou a partida, escolhido pelo
(o) Capitao, ou seja, o atleta que ainda n3o foi queimado.

6.8.2 Qualquer Bola que ultrapassar a Linha de Fundo sera de posse do Campo dos
Queimados.

6.8.3 Apdbs um atleta do seu time ser Queimado, este devera ir para o Campo Ativo
passando por fora da Quadra, se o atleta Queimado passar por dentro do campo do
adversario, sofrera a reversdo de bola.

6.8.4 Caso o primeiro Atleta que foi Queimado, Unico e exclusivamente, em seu
primeiro arremesso queime um atleta da equipe adversaria, este devera voltar para o
Campo Ativo e o Cruza tomar a sua posi¢ao anterior como Cruza.

6.8.5 O Cruza podera substituir o primeiro atleta Queimado, sendo considerado
assim como Queimado.

Queimado ou Ndo Queimado

O atleta sera considerado como Queimado Quando:

6.9.1.1 A bola toca Primeiro o atleta em qualquer parte do corpo (exceto na cabega) e
uniforme e esta venha cair no chdo antes que algum Atleta a domine/agarre. Para os
atletas com cabelo comprido é recomendado que utilizem o cabelo amarrado, pois
cabelos soltos e abaixo da linha do pescoco serdo considerados queimados caso a bola
venha a tocar nessa area.

6.9.1.2 O atleta que tentar agarrar, segurar ou bloquear a bola e ndo a domine, deixe-a
cair ao chao.

6.9.1.3 Um atleta sem Posse de Bola ultrapasse as linhas que delimitam o Campo,
quando um atleta da equipe adversaria, com Posse de “Queima Campo”, ou seja, quica
a bola 1 (uma) vez no campo adversario.

6.9.1.4 No ato de “Queimar Campo”, se houver mais de um adversdario fora de quadra,
guem estiver na posse de “Queimar Campo” deve executar a agao ja indicando quem
deseja que va como queimado;

6.9.1.5 A bola bater simultaneamente no atleta e no chdo, o mesmo sera considerado
queimado.

6.9.2 O atleta Ndo sera considerado como Queimado Quando:

6.9.2.1 A bola acertar qualquer area da cabeca (face, lateral, posterior ou superior) de

um atleta. Cabelo sé serd considerado como queimado caso apresente risco de
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machucar o atleta, fora isso é considerado como queimado.

6.9.2.2 O atleta caiu ao chdo com a bola dominada.

6.9.2.3 Antes de bater em um atleta, a bola toca o chao.

6.9.2.4 Um atleta domina a bola em qualquer local dentro ou fora dos limites da
quadra, antes que o mesmo toque ao chdo. Caso o Atleta domine em uma area da
equipe adversdria, o arbitro sinaliza a reversdao de bola por invasao de area.

6.9.2.5 Um companheiro da mesma equipe ou da equipe adversaria segure a bola sem
gque a mesma toque no chao.

6.9.2.6 Antes de tocar o chdo toque no adversario;

6.9.2.7 O Arbitro Central considera a Bola Dominada em hipéteses que geram duvidas.
6.9.3 O atleta apds ser considerado Queimado por algum membro da Arbitragem
deverd dirigir-se ao respectivo Campo dos Queimados, onde devera permanecer até o
final do jogo. Exceto quando em sua primeira tentativa de ataque o atleta queime um
jogador do time adversario. Caso ele consiga, deve retornar ao seu Campo, ndo sendo
mais considerado como queimado.

6.9.4 O atleta que tiver a intencdo de salvar algum companheiro de ser queimado,
estando ele no Campo dos Queimados, somente poderd tomar tal iniciativa apds o
arremesso da bola pelo time adversario, ou seja, a bola precisa sair completamente da
mado do arremessador. Antes disso, o atleta deverd permanecer dentro das

delimitacdes do seu campo. Cabe ao Arbitro de Linha fiscalizar este momento.

O Arremesso

Ndo é permitido arremessos de bola do tipo de Handebol, ou seja, arremessos que

venham a invadir por meio de um pulo o Campo Ativo do adversario.

7.2

A bola é quem dita o ritmo do jogo, o atleta em posse da mesma podera arremessar e

seguir o jogo mesmo que qualquer outro atleta do seu time esteja fora do Campo Ativo.

Faltas e Condutas Antidesportivas

Sao infragBes punidas com Adverténcia (cartdo Amarelo)

8.1.1 Atitude antidesportiva para com o adversario, companheiros, arbitros ou
torcidas (ofensas de contestacdo) sob pena de recebimento de cartdo amarelo.

8.1.2 Colocar o adversario em perigo durante suas agées.

8.1.3 Atletas que arremessam a bola de forma intencional na Cabega do Adversdrio.
Vale interpretacao do arbitro .

8.1.4 Cada atleta/ comissdo técnica poderad receber 2 (dois) cartdes amarelos, no
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terceiro cartdo serd excluido o atleta da partida, Cartdo Vermelho.

8.1.4.1 Primeiro Cartdo Amarelo: Adverténcia leve.

8.1.4.2 Segundo Cartdo Amarelo: Adverténcia Moderada. O atleta foi considerado
qgueimado nao tendo o direito de posse de bola.

8.1.4.3 Terceiro Cartdo Amarelo: adverténcia Grave. O atleta recebera o terceiro cartdo
junto com o Cartdao Vermelho de Exclusdo da partida. O atleta ou membro da comissao
técnica deverd abandonar a partida imediatamente. O Atleta Excluido deverd pagar a
penalidade de 1 jogo, podendo voltar no jogo subsequente. Na recorréncia de
Exclusdo, este atleta serd desclassificado do Evento ndo podendo voltar a competir no
mesmo.

Sdo infragdes punidas com exclusdo (cartdo Vermelho):

8.2.1 Um atleta que receber mais de duas adverténcias (cartdo Amarelo).

8.2.2 Atitude antidesportiva grosseira para com o adversario, companheiros, arbitros
e torcidas (ofensas e de contestacdo continuas) sob pena de recebimento de cartdo
vermelho.

8.2.3 Qualquer tipo de agressao fisica ao adversario.

8.2.4 Porta e/ou utilizar qualquer tipo de Droga Licita ou ilicita durante o Evento.
8.2.5 Ofensas e demais acdes de desrespeito partindo da equipe sera revertida em
Cartao amarelo e partindo dos atletas em jogo ou no banco de reserva novamente serd
revertida na eliminacdo da equipe do torneio. Os darbitros estdo atentos a atitudes
antidesportivas, ofensivas e imorais partindo da torcida por identificagdo para qual
essa mesma estd representando. Os registros dessas acdes incluidas na simula e o
capitdo da equipe serdo informados e advertidos sobre o ocorrido para que o mesmo
controle a situacdo sob pena de recebimento de cartdo amarelo e em caso de
repeticdo a equipe sera considerada perdedora desta partida.

8.2.6 Um atleta que receber cartdo vermelho ndo podera ser substituido pois estara
expulso daquela partida.

8.2.7 Um atleta ndo pode acumular mais de duas exclusGes, caso isso aconteca esse
sera desclassificado do evento.

8.2.8 A Equipe de Arbitragem tem total autoridade sobre o que acontece no Campo
ou em volta do mesmo, caso ache necessario, podera punir a torcida ou equipe que
esteja tendo atitudes desrespeitosas ou atrapalhando o bom andamento do evento.
Consideragoes Finais

O ndo conhecimento das regras por parte das equipes e atletas ndo impede que as

mesmas sejam aplicadas.
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9.2 Os casos ndo citados neste regulamento serdo resolvidos pelo Delegado da Partida, LQ
DF e a Organizagdao do Evento.

9.3 Este regulamento foi lido e discutido com os representantes de times do Distrito
Federal e entorno presente na ultima reunido de lideres.

9.4 Qualquer revisdo e alteracdo deste regulamento deverao ser realizadas através de uma
assembleia onde esteja presente 80% das liderangas dos times do DF.

9.5 Cada projeto tem direito a um voto durante as assembleias independentes da

quantidade de vezes que o mesmo tiver.

Brasilia, 27 de Margo de 2024.



