Fresiantle.

“TUDO EM FAMILIA COM CESAR MOURAO”
REGULAMENTO DO PROGRAMA
1° - Ambito

O Programa destina-se a todos os individuos, maiores de 16 anos, residentes em Portugal (incluindo
os arquipélagos dos Agores e da Madeira), possuidores de bilhete de identidade ou cartdo de cidadao
e numero de contribuinte validos, que se inscrevam através de chamada telefénica ou e-mail para o
numero e e-mail indicado durante as promoc¢odes ao Programa nos diversos 6rgaos de comunicacao
social. Nao serdo admitidos os socios, administradores, empregados, prestadores de servigos e
nenhuma outra pessoa ligada a producdo do Passatempo, nomeadamente as pessoas ligadas a
FremantleMedia, a SIC - Sociedade Independente de Comunicagao, e as empresas associadas,
assim como as pessoas ligadas a qualquer uma das entidades atras referidas por vinculo familiar,
aqui se incluindo as situacoes de uniao de facto e de economia comum, de parentesco na linha recta
ou colateral, de casamento, afinidade ou adopcéao.

29 - Definigoes
Neste regulamento as palavras a seguir mencionadas tém o seguinte significado:
“Candidato” - Todos os individuos que se inscrevam para participar no programa.

“Participante” ou “Concorrente” — Pessoa que passou as fases de selecgao e que ird participar no
Programa.

“Produtora” — FremantleMedia Portugal, SA.
“Produtor” - Representante da FremantleMedia Portugal, SA.

“Estudio” - Estudio - ESTUDIOS CONTRACAMPO - Quinta da Fernandina, Armazém 6, 2660-033 -
Frielas — Loures

“Programa” ou “Passatempo” — Programa de televisdo com base no formato do passatempo
internacional “FAMILY FEUD” a ser gravado ao longo de varios programas e a ser emitido na SIC.

“Equipa” — Conjunto de cinco Participantes inscritos.

3°-Forma de seleccao

Ainscrigao no Programa podera ser efetuada por alguma das seguintes modalidades:
. Através do preenchimento do questionario disponibilizado no site tudoemfamilia.pt
Ou

- Através de convite (scouting) formulado pela producéo do programa.

Cada inscrigao correspondera a uma equipa de cinco elementos constituida por familiares.



O servico de recepcdo e tratamento das inscricdes serd da responsabilidade da SIC e da
FremantleMedia Portugal. Até serem preenchidas as necessidades de produgédo do Passatempo,
todos os candidatos inscritos serdo contactados pela Produtora e submetidos a uma prova de
seleccao. A selecgao tera como base uma entrevista com a produgao do programa, assim como a
prestacao de outras provas a determinar pela Produtora. Nesta fase pretende-se avaliar o perfil dos
Candidatos, nomeadamente em termos de descontraccao, capacidade de interaccao, simpatia,
pericia, boa disposicao, tendo sempre em atengdo a mecéanica e os objectivos do Programa. Este
processo tem as seguintes condicionantes:

1. A Produtora reserva-se o direito de eliminar os Candidatos que entenda que n&o rednem as
condigOes necessarias para participarem no programa. A eliminagdo de um Candidato individual
podera envolver a eliminagao da sua Equipa. A decisao tomada pela Produtora sera final.

2. Serao seleccionados os Candidatos que preencham os requisitos definidos pela Produtora em
cada momento, tendo em atencéo as exigéncias de produgao do Programa.

3. Os Candidatos seleccionados terdo que assinar um “Acordo de Participagdo” com a Produtora, o
qual implica a aceitagdo dos termos constantes do mesmo, e o qual, nomeadamente, autoriza a
transmissdo, sem qualquer contrapartida, das imagens do programa, sob pena de serem substituidos
por um Candidato suplente.

4° - Obrigacoes dos Participantes

1. Os Participantes serao identificados pelos respetivos Cartdes de Cidadao ou, na sua falta, por outro
meio de identificacao igualmente idéneo.

2. Os Participantes nao podem, em caso algum, por meio directo ou indirecto, fazer publicidade ou
meng¢ao a qualquer empresa, marca, logétipo, bem como, servigo ou produto, durante a gravacao do
Passatempo, incluindo o nome da entidade patronal ou entidades com ela relacionadas.

3. Nem os Participantes nem quaisquer outras pessoas com eles relacionados podem receber
dinheiro, bens ou servigos com o objectivo de promover a sua aparicdo no Passatempo.

4. E absolutamente proibido aos Participantes receberem informagodes sobre o Passatempo que os
possam favorecer em relagcdo a outros Participantes. Também nao podem receber qualquer
informacéo referente a dados confidenciais do Passatempo, tais como informacdes sobre o seu
conteudo. Os Participantes obrigam-se a notificar imediatamente a Produtora e/ou pessoal
responsavel se tal situacao ocorrer.

5. Os Participantes cedem a Produtora e a SIC o direito, ndo exclusivo mas absoluto, irrevogavel e
perpétuo, de difusdo da prestacao por si realizada no &mbito do Passatempo por qualquer meio e
quaisquer formatos existentes ou futuros, incluindo em paginas na Internet ou outros meios de
comunicacao social online e em quaisquer materiais publicitarios, de patrocinio, de exploracéo e
promocionais, e ainda a autorizagcdo para a respectiva fixacdo da sua imagem, do fonograma e
videograma, radiodifusdo sonora e visual, reproducéo, nova transmissao, retransmissdo por outros
organismos por qualquer meio, bem como comercializagéo e fixagbes obtidas. Autorizam ainda a
Produtora e a SIC a ceder total ou parcialmente a terceiros as gravagoes, copias ou outros suportes
que contenham qualquer prestacéo realizada no &mbito do Programa.

6. A prestagao do Participante no Programa, em qualquer transmissao ou meio atras referido, seja ou
nao difundida, ndo confere ao Participante o direito de receber qualquer pagamento ou prémio
adicional. Todo o material gravado sera propriedade exclusiva da Produtora e da SIC e ndo havera
direito a qualquer compensacao ou intervengéo caso seja remontado, reutilizado em bloco, na sua
versdo integral, parcial ou outra, sob a forma de imagem, som ou outras gravagdes. A Produtora e a
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SIC poderdo remontar, usar em outros programas, adicionar ou cortar pecas do material original,
gravado, quando assim o entenderem, a qualquer momento e a sua inteira descrigado, sem qualquer
pagamento ou autorizagéo adicional da parte do Participante.

7.Todas as informacdes pessoais prestadas pelos Participantes deverdo ser verdadeiras e quaisquer
prémios que lhes possam ser devidos serdo recebidos de acordo com as instrugdes estabelecidas
pela Produtora e SIC.

8. A Produtora e a SIC, os seus empregados e colaboradores ndo tém qualquer responsabilidade por
quaisquer acidentes, doengas ou outras situagdes andmalas que o Participante venha a sofrer antes
ou depois da sua participacdo no Programa ou ainda pela utilizacdo de qualquer prémio que
eventualmente lhe seja atribuido na sequéncia da sua prestacao no Programa. Da mesma forma, a
Produtora e a SIC, os seus empregados e colaboradores ndo tém qualquer responsabilidade por
quaisquer acidentes, doengas ou outras situagdes andémalas que o Participante eventualmente sofra
durante a sua participacao no Programa, que nao lhes seja imputavel nos termos gerais do Direito.

9. Os Participantes obrigam-se a comparecer no local de gravagédo do Programa na data e no horario
que lhes for comunicado.

5° - Mecanica do Passatempo

A descricao da mecéanica do Programa esta incluida no Anexo | a este Regulamento, que faz parte
integrante do mesmo para todos os efeitos.

6° - Gravacao e Emisséao

O Passatempo sera gravado em data a definir pela Produtora e pela SIC nos estudios
CONTRACAMPO. Os Participantes seleccionados para cada sessdo serdo contactados directamente
pela Produtora, para com eles acertarem todos os pormenores de viagens, datas, local e horario de
gravacoes das sessoes.

7° - Direitos da Produtora

A Produtora reserva-se o direito de eliminar na montagem do Programa os “tempos mortos” e outras
passagens semelhantes, para que se obtenha um melhor ritmo em termos de programa de televisao.

8° - Duvidas e Omissoes

As duvidas de interpretacao, integragdo e omissdo de lacunas relativamente a correcgcao das
respostas as perguntas colocadas em todas as rondas e sessdes do Programa cabem a Produtora ou
a quem ela designar, aplicando-se as seguintes regras:

1. A Produtora € o unico juri do Programa tendo competéncia para decidir sobre todos os aspectos
relativos a mecéanica e interpretacao das regras de jogo.

2. Caso seja aplicavel, a Produtora accionara os sinais sonoros indicando o inicio e o final do tempo
de resposta, bem como de outras situagdes que sejam inerentes as regras do Programa e que
ocorram durante o mesmo.

3. As decisdes do juri sdo finais.

9° - Problemas Técnicos

Se por deficiéncia técnica da gravagéo, o Programa nao puder ser transmitido, os Concorrentes da
respectiva sessao participardo na sessao seguinte. Se, por qualquer falha técnica, o programa for
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interrompido, a sua gravagao recomecara no ponto em que foi interrompida, caso seja tecnicamente
possivel. Em caso de impossibilidade técnica para recomecgar a gravagao, a prova em curso sera
anulada e substituida por outra.

10° - Prémios
1. Nas sessoOes experimentais, ensaios e castings ndo serao atribuidos quaisquer prémios.
2- O prémio a atribuir sera apenas a Equipa final de cada programa.

3- O prémio é da responsabilidade da SIC e o mesmo sera efetivado, previsivelmente, 90 dias apés a
data da emissao do programa final.

4. O pagamento dos impostos decorrentes da atribuicao do prémio é da responsabilidade da SIC.
5- O direito ao prémio é pessoal e intransmissivel.
11° - Lista de Participantes

Caso seja necessario, em cada sessdo do Programa podera ser elaborada uma lista oficial com os
Participantes (efectivos e suplentes) de cada sessao.

12° - Tratamento de Dados Pessoais

1. AProdutora, na qualidade de responsavel pelo tratamento, tratara os seguintes dados pessoais, nos
termos do Regulamento Geral sobre a Protegdo de Dados (“RGPD”):

a) Dados de identificagdo: nome, data de nascimento, nimero de identificagdo e nimero de
identificagao fiscal;

b) Dados de contacto: morada, e-mail, nimero de telemével;
c) Imagem e voz (captados nas fotografias e/ou filmagens);

2. Os dados pessoais acima identificados serdo utilizados com fundamento na execugéo do presente
Regulamento e nos interesses legitimos da Produtora, para efeitos de gestdo da sua participagédo no
Programa, para contacto e gestdo de edi¢cdes posteriores do mesmo, bem como distribuicéo,
promocao, disponibilizacao, publicitagao e patrocinio do Programa.

3. A Produtora ira comunicar os seus dados pessoais a entidade responsavel pela transmissao do
Programa. Além disso, os dados pessoais disponibilizados podem ainda ser comunicados a entidades
terceiras quando a Produtora considerar tais comunicacdes como necessarias ou adequadas: (i) a luz
da lei aplicavel; (ii) no cumprimento de obrigagbes legais/ordens judiciais; ou (iii) para responder a
solicitagbes de autoridades publicas ou governamentais.

4. Sem prejuizo do supra exposto, tera sempre os seguintes direitos:

a) Direito de Acesso: direito de confirmar se os seus dados pessoais sdo ou hao objeto de
tratamento pela Produtora, bem como o direito de aceder aos seus dados pessoais € a
determinadas informacoes, incluindo a obter uma cépia dos seus dados pessoais em fase
de tratamento. Caso solicite copias adicionais destes dados, a Produtora reserva o direito
de aplicar uma taxa razoavel tendo em consideragao os custos administrativos;

b) Direito de Retificagao: o qual significa que tera o direito de obter da Produtora a retificagao
dos dados pessoais inexatos que lhe digam respeito, bem como o direito a requerer que,
caso tenha os seus dados pessoais incompletos, estes sejam completados;



c) Direito ao Apagamento: o que significa que tera o direito de solicitar o apagamento dos
seus dados em determinados casos, designadamente, se os dados pessoais deixarem de
ser necessarios para a finalidade que motivou a sua recolha ou tratamento;

d) Direito a Limitagao do Tratamento: o qual significa que tera o direito de solicitar a limitagao
do tratamento dos seus dados em determinados casos, homeadamente, se o tratamento
forilicito e se se opuser ao apagamento dos dados;

e) Direito de Portabilidade dos Dados: o qual significa que em determinados casos podera
requerer os dados pessoais que lhe digam respeito e que tenha fornecido a Produtora,
num formato estruturado, de uso corrente e de leitura automatica e o direito de transmitir
esses dados a outro responsavel pelo tratamento;

f) Direito de Oposicao: o que significa que em determinados casos podera opor-se ao
tratamento, por motivos relacionados com a sua situagao particular;

5. Podera exercer estes direitos através de pedido dirigido a Produtora, especificando o assunto
“Protecdo de Dados”, para o email geral@fremantle.com. Sem prejuizo de qualquer outra via de
recurso administrativo ou judicial, tera o direito de apresentar uma reclamagéo a Comissao Nacional
de Protecgdo de Dados (“CNPD”) ou a outra autoridade de controlo competente, designadamente no
Estado-Membro da sua residéncia habitual, local de trabalho ou no pais onde ocorreu a violagao do
regime legal, nos termos do artigo 77.° do RGPD.

6. Os seus dados pessoais serao conservados durante o periodo necessario para garantir que sao
atingidas as finalidades aqui previstas, incluindo de distribuicdo, promocao, disponibilizacao,
publicitagdo e patrocinio do Programa e para garantir o cumprimento de obrigagdes legais da
Produtora.

139 - Livre Arbitrio

Todas as Regras estdo sujeitas a ser alteradas segundo o livre arbitrio da Produtora Executiva do
Programa.



ANEXO |
“FAMILY FEUD - TUDO EM FAMILIA COM CESAR MOURAO”
SINOPSE

Family Feud é considerado um dos game shows mais bem conseguidos do mundo, umavez que relne
todos osingredientes que um game show deve possuir para ser um sucesso: Uma grande mobilizagao
por parte da audiéncia, um grande numero de participantes, uma elevada dose de divertimento e um
desafio constante para os telespectadores.

Nenhum programa é igual devido ao conteudo sempre diferente das perguntas.

Antes da producéo do programa é realizado um questionario a 100 pessoas. A tarefa dos participantes
consiste em adivinhar quais as respostas mais dadas nesse questionario.

O programa comega com duas Familias que num primeiro jogo de cinco perguntas, vao disputar o
lugar no terceiro jogo que da acesso a final.

Segue-se um segundo jogo, com duas novas Familias. A mecéanica repete-se.

No terceiro jogo participam as Familias vencedoras dos jogos anteriores. A Familia que acumular
mais pontos joga 0 JOGO FINAL para conseguir 200 pontos e ganhar um prémio.

DESCRIGAO DO PASSATEMPO

ESQUEMA DE PROGRAMA:

JOGO 1 - Familia 1 vs Familia 2 - resulta numa primeira Familia vencedora
JOGO 2 - Familia 3 vs Familia 4 - resulta numa segunda Familia vencedora

GRANDE DUELO - Primeira Familia vencedora vs segunda Familia vencedora —resulta na Familia que
vai jogar o JOGO FINAL.

Regras de Jogo:
JOGO 1
1° RONDA: SIMPLES

- 2 Familias
- 5 Perguntas (1 pergunta por ronda)

Com os dois participantes posicionados em frente aos buzzers, o apresentador formula a pergunta e
o0 concorrente que acionar o mecanismo mais rapidamente é o primeiro a responder. Os concorrentes,
apos carregarem no buzzer tém 3 segundos para dar uma resposta.

Os jogadores tém de estar com um bracgo atras das costas e com a mao que vai carregar no buzzer em
cima do pulpito, quando o apresentador faz a pergunta.As respostas as perguntas sdo reveladas num

ledwall.




Regras:

Se a resposta tiver a pontuagdo maxima: € dada a sua Familia a hip6tese de jogar para tentar acertar

nas restantes respostas ou passar o jogo a outra Familia.

Se a resposta néo tiver a pontuacdo maxima: o outro concorrente tem a hipétese de tentar acertar

numa resposta com pontuagdo mais elevada, se o conseguir pode optar por continuar o jogo ou
passar a outra Familia.

Caso a sua resposta esteja errada, € dada a vez ao jogador que carregou primeiro no buzzer.

Os jogadores podem carregar no buzzer antes do apresentador terminar a pergunta e responder por
sua conta e risco. Caso um jogador carregue e nao responda com a resposta mais comum, é avez do
adversario responder, mas antes o apresentador lé a pergunta completa.

Caso nenhum dos jogadores acerte numa resposta, sera o elemento seguinte de cada Familia a

responder dentro do mesmo sistema.

Caso os dois jogadores acertem em respostas com a mesma pontuagdo, vence aquele que tiver

carregado primeiro no buzzer.

Depois de definida a Familia que vai jogar, o apresentador aproxima-se e l& uma vez mais a pergunta
dirigindo-se ao jogador que esta no lugar a seguir ao do Chefe de Equipa. Caso a resposta dada surja
no ecra, os pontos sao contabilizados e o apresentador desloca-se até ao jogador seguinte da linha
para a sua resposta. Este procedimento continua até que todas as respostas tenham sido reveladas.
Caso a Familia seja bem-sucedida, ganha o total de pontos para essa pergunta.

O objetivo da Familiaem jogo é completar as respostas top pedidas sem errar trés vezes. Cada Familia
em jogo so pode errar duas vezes. Caso erre trés vezes, a outra Familia pode roubar-lhe os pontos. E
considerada errada uma resposta que nao esteja no quadro, uma resposta ndo dada ou uma resposta
dada fora dos 3 segundos.

Caso algum dos membros da Familia dé uma resposta que ndao conste no ecra, é emitido um som
acompanhado por um “X” e significa que a Familia acabou de perder uma “hipdtese de erro”. Para
além disso, existe um tempo limite de trés segundos para cada jogador responder. Caso o jogador
exceda este tempo é emitido um som e é perdida uma “hipétese de erro”.

Se a Familia perder trés vidas antes de todas as respostas serem reveladas, a pergunta é entregue a
Familia adversaria.

O Chefe de Familia da Familia adversaria é convidado a responder. Caso a resposta apareca no ecra,
a Familia “rouba” os pontos. Caso ndo aparega, os pontos permanecem na Familia em jogo e
passamos a uma nova ronda.

Se uma Familia adivinhar todas as respostas do quadro, os pontos sdo seus.

IMPORTANTE: Enquanto uma Familia joga, ela nunca pode falar entre si, mas a Familia adversaria
pode e deve conferenciar quando a Familia que estiver a responder ja tiver dado dois erros. Assim, se
a Familia der trés erros, a outra Familia pode dar uma resposta certa e roubar os pontos da ronda.

A mecanica repete-se nas quatro perguntas seguintes, mudando apenas os participantes que se
posicionam frente ao buzzer, as perguntas e a pontuagao.



No final da 52 ronda sao contabilizados os pontos:
- Ganha a Familia que somar mais de 400 pontos (sendo que pode ter atingido antes este patamar);
- Ganha a Familia que vencer todas as rondas;

- A Familia que tiver mais pontos, ganha os pontos obtidos durante o jogo € joga o terceiro jogo — o
GRANDE DUELO.

- Caso nenhuma Familia tenha atingido os 400 pontos, joga-se a morte subita. Os vencedores da
morte subita passam ao GRANDE DUELO

Em caso de empate entre as duas Familias, far-se-& um 6° round com morte subita. Os Chefes das
Familias defrontar-se-ao, novamente, no buzzer.

MORTE SUBITA:

- Se aquele que acionar o mecanismo mais rapidamente, fornecer a resposta com mais pontos, essa
Familia declara-se vencedora nesse momento, pois apenas ha uma hipdtese de resposta.

- Se aquele que acionar o mecanismo mais rapidamente, fornecer uma resposta correta, mas nao
aquela com mais pontos, o outro Chefe de Familia joga a seguir. Caso forneca a resposta com mais
pontos, a sua Familia saira vencedora.

- Caso nenhum dos Chefes de Familia acerte na resposta, passaremos para o proximo membro da
Familia que acionou o mecanismo mais rapidamente e assim, sucessivamente, saltando de Familia
em Familia com as regras aplicadas acima.

E considerada errada uma resposta que nao esteja no quadro, uma resposta ndo dada ou uma

resposta dada fora dos 3 segundos.

RONDA 2: SIMPLES

Exatamente igual a Ronda 1, mas quem assume o buzzer sdo os segundos jogadores das Familias.

RONDA 3: SIMPLES

Exatamente igual as Rondas 1 e 2, mas quem assume 0 buzzer sdo os terceiros jogadores das
Familias.

RONDA 4: DUPLICAR

Quem assume o buzzer sao os quartos jogadores das Familias.
Os pontos valem a duplicar.

RONDA 5: QUADRUPLICAR (ultima)

Quem assume o buzzer sdo os quintos jogadores das Familias.

Os pontos valem a quadruplicar.

CONFONTO

Segue para o GRANDE DUELOQ, a Familia que tiver feito 400 pontos ou que tiver vencido as 5 rondas.

Caso nenhuma destas coisas acontecga:



MORTE SUBITA

Os Chefes de Familia voltam ao buzzer, mas neste caso s6 existe uma resposta no quadro, aquela
que mais vezes foi dada na sondagem.

Caso nenhum dos Chefes de Familia acerte, jogam os segundos jogadores e assim sucessivamente.
E assim apurada a Familia vencedora do primeiro jogo, a qualira voltar a jogar mais tarde.

JOGO 2

Entram em jogo duas novas Familias.

Exatamente com a mesma mecanica do jogo 1.

GRANDE DUELO

Familia vencedora do jogo 1 regressa e ocupa o lugar da Familia perdedora do jogo 2.
O GRANDE DUELO tem exatamente a mesma mecanica dos jogos 1 e 2, mas o objetivo de cada
Familia é passar ao JOGO FINAL onde s6 participa uma Familia.

No final do GRANDE DUELO, a Familia perdedora sai e a Familia vencedora fica para o JOGO FINAL.

JOGO FINAL

O Chefe de Familia da Familia vencedora é convidado pelo apresentador a escolher dois elementos
para jogar 0 “JOGO FINAL” (ele incluido). Um destes dois elementos permanece com o apresentador
no centro do set, enquanto o outro sai de forma a ndo conseguir ouvir as respostas.

O JOGO FINAL consiste em cinco perguntas. O objetivo do jogo é que os dois elementos da Equipa
atinjam os 200 pontos com as suas respostas.

O apresentador L& as cinco perguntas ao primeiro jogador que tem de responder num tempo de 20
segundos.

Dadas as respostas, o apresentador revela a pontuacao de cada resposta.

O segundo jogador estara em backstage num local onde nédo podera ver nem ouvir as respostas dadas
pelo primeiro jogador.

De seguida, o segundo jogador entra em estudio e tem 25 segundos para responder as mesmas
perguntas. Caso repita uma das respostas, vai ouvir um som que significa que a resposta é repetida
e, por isso, pode dar uma nova.

Dadas as respostas, o apresentador revela a pontuagdo de cada resposta.

Caso asoma das respostas dos dois jogadores some 200 ou mais pontos, a Familia ganha um prémio
no valor de 5.000€ (cinco mil euros).

PROGRAMA FINAL:

Independentemente de ganhar ou ndo o prémio, as familias tém a possibilidade de participar no
programa final da temporada, onde esta em jogo um Grande Prémio, constituido por um conjunto de
varios prémios, no valor aproximado de 10.000€ (dez mil euros).



APURAMENTO PARA O PROGRAMA FINAL DA SERIE:

Participam as quatro familias com maior pontuagéo ao longo de todos os programas da série.

Os pontos sédo contabilizados acumulando a pontuagédo do Jogo 1 ou 2 e do Grande Duelo, ndo
incluindo a pontuacgéo do Jogo Final.

Em caso de empate na pontuacao, de uma ou mais familias, sdo também contabilizados os pontos
obtidos no Jogo Final (por forma a desempatar). Caso o empate se mantenha, sera realizado um
sorteio entre as familias empatadas.

As familias apuradas comprometem-se a estar presentes em Estudio para gravagdo, no dia
estabelecido pela producdo. Em caso de impedimento sdo automaticamente substituidas pela
equipa cuja pontuacéo a antecede.

A equipa tem de participar com os mesmos elementos, ndo podendo nenhum participante ser
substituido.
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