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DAS REGRAS

As regras que seréo utilizadas durante a disputa do Campeonato Paulista de Flag
2019 estao descritas no “Livro de Regras de Flag Football da APFA — versdo 2019”. Como
livro complementar sera adotado o Livro de Regras vigente da IFAF.

Em caso de conflito de regras entre o Livro da IFAF e o Livro de Regras de Flag
Football da APFA, prevalecera o estabelecido por esta Associacao.

O Livro de Regras de Flag Football da APFA e todos os outros documentos podem
ser encontrados para download no site do Campeonato http://opaulistadeflag.com.br.

1. INSCRICAO

Para uma equipe estar apta a participar do Campeonato Paulista de Flag 2019,
modalidade flag 8x8, ela deve estar devidamente associada, ndo possuir débitos de
gualquer natureza e em dia com suas obrigacfes junto a APFA.

Consideram-se pré-inscritas no campeonato as equipes que pagaram a taxa de
pré-inscricdo estipulada pela APFA até a data limite. O ndo pagamento da taxa
automaticamente desqualifica a equipe. A taxa de pré-inscricdo no campeonato serve para
reservar a vaga da equipe na competicdo e como uma reserva de emergéncia, para o caso
de algum custo extra ndo calculado no orcamento do ano.

Esta taxa visa cobrir todos os gastos referentes a:

e Pagamento de arbitragem (valor do jogo, transporte e alimentagao);
e Custos de premiacéo;
e Eventuais impostos.

No valor desta taxa ndo estdo inclusos os custos com alimentagéo, transporte das
equipes e também nao inclui organizacdo de cada rodada, devendo estes serem
providenciados por cada uma das equipes, baseado em suas necessidades.

A taxa de participacdo no Campeonato Paulista de Flag 2019 sera de R$ 2.800,00
(dois mil e oitocentos reais). O valor da taxa de participacdo devera ser pago em um
Unico pagamento no valor integral ou em 7 parcelas de R$ 400 (quatrocentos reais) com
vencimento no dia 30 de cada més, iniciados em 30/03/2019 sendo quitadas até o dia
30/09/2019. Se houver condi¢des, a equipe pode variar para cima o valor de suas parcelas,
com o intuito de diminuir o valor das parcelas finais, até que o valor total esteja pago dentro
da data limite (30/09/2019).

A equipe recebera o boleto por email, e devera se atentar para as datas, caso ndo
receba o boleto deve entrar em contato com a APFA para receber o mesmo, ndo podendo
ser alegado desconhecimento.


http://opaulistadeflag.com.br/

Sempre que efetuar algum pagamento, o responsavel pela equipe deve enviar por
e-mail o comprovante do depdsito para o Diretor Financeiro da APFA, através do e-mail:
financeiro@opaulistadeflag.com.br. E importante também identificar a equipe para qual o
depdsito foi feito.

O ndo pagamento de uma parcela até a data de seu vencimento acarretara em
punicdes de acordo com o Cédigo Disciplinar vigente da Associacao.

Além de estarem em dia com suas obrigacdes junto a APFA, as equipes, por meio de
seu diretor responsavel, devem enviar até dia 11/03/2019 (data de postagem) pelo correio
a seguinte documentagao:

e Termo de responsabilidade e cessao de direitos.

O termo sera enviado aos Diretores das equipes por email. Este devera ser preenchido,
assinado e reconhecido firma do Diretor responséavel.
Os dados para envio da documentacéo sao:

Sede APFA:
Avenida Princesa D’Oeste, n° 1295, APTO 11, Jardim Proenca,
CEP 13026-137 - Campinas-SP

A APFA recomenda que todas as equipes tenham em posse, atualizados
anualmente, os seguintes documentos:
e Termo de responsabilidade, com atestado clinico para a pratica de esportes;
e Termo de cesséao de direitos de imagem;
Estes documentos devem ser assinados por cada atleta, ou pelos seus
responsaveis legais, caso seja menor de 18 anos. Esta documentacao é importante para
respaldar a equipe de possiveis ocorréncias.

Para que um atleta esteja apto a participar do Campeonato Paulista de Flag 2019,
ele deve estar registrado no sistema online da Associacéo e sua equipe deve estar em dia
com suas obrigacoes.

O sistema estéa disponivel em: http://gestao.famanager.com.br/

As informacdes de login serdo enviadas via email para o diretor responsavel de
cada equipe. Estes, por sua vez, deverdo proceder com o registro das informacdes
obrigatérias de cada atleta.

Este registro deve ser concluido dentro do prazo de inscricdo, que sera das 00h do
dia 12/02/2019 até 23h59 do dia 10/03/2019. Havera também uma janela para inscricdo
na metade da temporada, que sera aberta no periodo apds o terceiro e antes do quarto
jogo de cada equipe.
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O vinculo de cada atleta com sua equipe se da pelo regimento interno de cada
agremiacao, tendo o diretor responsavel se certificado de que todos os atletas estdo em
perfeitas condigcbes de saude para a pratica esportiva e que aqueles que ainda nédo
completaram 18 (dezoito) anos possuem autorizacao de seu responsavel legal para praticar
0 esporte.

OBSERVACAO: o sistema permitira a inclusdo de atletas suspensos pela
Associacdo, porém orientamos aos diretores que chequem no Caédigo Disciplinar todas as
implicagbes que relacionar e/ou utilizar um atleta suspenso durante uma partida pode ter.

S0 serao considerados inscritos os jogadores que:

a) Tiverem seu cadastro completamente preenchido no sistema oficial da APFA;

b) Assinem eletronicamente no sistema o “Termo de isencdo de Responsabilidade”,
disponivel no préprio sistema. No caso de jogadores menores de 18 anos, observar
o item 1.4.

S6 serao considerados aptos para participarem das partidas, os jogadores que:

a) Estejam devidamente inscritos, conforme item anterior.

b) Estejam devidamente escalados para partida dentro da plataforma digital FA
MANAGER, até as 23:59h da quinta-feira anterior a data de realizacdo da partida.
http://gestao.famanager.com.br/

Obs: Caso ocorram partidas em dias de semana ou feriados que ndo aos sabados e
domingos, o prazo final de escalacdo pode ser alterado.

a) Assinem a sumula em posse do delegado e apresentem documento com foto e
numeracao de camisa correspondente que comprove a veracidade das informacdes
inseridas pelo dirigente da equipe no Sistema.

81. A escalagdo no Sistema, anterior a partida, por parte do responsavel pela equipe, é
imprescindivel para formalizacdo da sumula e estatisticas do APP. Caso o atleta ndo
conste em simula, 0 mesmo ndo sera apto a entrar em campo.

Obs: Caso haja necessidade de troca de numeracdo de camisa, o atleta devera se
apresentar ao delegado e informar a substituicéo.

82. O nao preenchimento da escalacdo dos atletas dentro do prazo acarretara em
prejuizos para realizacdo da rodada bem como para a Associacdo, Associados, atletas e
arbitros.

Para inscricdo de atletas menores de 18 anos deve-se sempre observar as
seguintes restricdes. A idade minima para um atleta estar apto a jogar é de 16 (dezesseis)
anos completos até a data do primeiro jogo do atleta, ou seja, ele deve completar 16 anos
no maximo até o dia de seu primeiro jogo no campeonato. Isso significa que o sistema de
inscricdo de atletas permitira que atletas menores de 16 anos completos sejam inscritos,
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porém so6 poderao ser relacionados em stimula ap6s completarem a idade requerida. E de
responsabilidade da equipe atentar-se para que o atleta nessas condicdes nao seja
relacionado nem participe de uma partida sem antes cumprir esse requisito.

Para os casos de atletas menores de 18 anos, o termo de isencédo de
responsabilidade deve ser entregue pela equipe assinado pelo pai ou responsavel,
com firma reconhecida da assinatura.

Adota-se 0 mesmo critério para a inscri¢do de atletas na janela de inscri¢ao.

Caso contrario, o atleta ndo estara autorizado a participar da competicdo, mesmo
mediante apresentacdo de exames meédicos ou autorizacdo dos pais.

Cada equipe devera inscrever no sistema um minimo de 7 (sete) atletas para uma
temporada, e ndo ha limite maximo para o numero de inscricdes. Porém, para participar de
uma partida, a equipe deve relacionar um minimo de 7 (sete) e um maximo de 40 (quarenta)
atletas.

Um atleta podera se transferir para outra equipe desde que cumpra 0s seguintes
requisitos:

e Nao tenha assinado a sumula em mais de 3 (trés) jogos na competicao;

e Que a equipe que o receba esteja no periodo de inscrigdo de atletas (“janela
de transferéncias”);

e A equipe que o receba pague e comprove 0 pagamento da taxa de
transferéncia, no valor de R$ 50,00 (cinquenta reais) por atleta;

e Faca a solicitacao da transferéncia por emalil
(cadastro@opaulistadeflag.com.br) com no minimo 10 (dez) dias de
antecedéncia para o préximo jogo da equipe para a qual deseja se transferir.

e Que ambas as equipes estejam concordes com a transferéncia.

A transferéncia sera executada pelo Diretor de Sistemas da APFA apenas apos o
cumprimento dos requisitos supracitados. Os diretores das equipes envolvidas devem
aguardar o ok do diretor para relacionarem ou nao o atleta na préxima partida.

O pagamento da referida taxa deve ser feita via depdsito, na conta juridica da
APFA. O comprovante do pagamento deve ser enviado ao Diretor de Sistemas da APFA,
via email: cadastro@opaulistadeflag.com.br

As equipes devem respeitar 0os seguintes limites para as transferéncias: receber no
maximo 3 (trés) atletas e ceder no maximo 3 (trés) atletas por equipe. Uma vez transferido,
o atleta n&o podera se transferir novamente na temporada, seja para a equipe de origem
ou para qualquer outra.

As equipes ndo poderdo inscrever na APFA atletas estrangeiros que ja tenham
participado de algum time profissional de futebol americano (NFL, CFL, Arena Football,
etc.), seja como titular, reserva, practice squad, training camp, etc.

Sera permitida a inscricdo e utilizacdo de jogadores estrangeiros com experiéncia
em College Football (NCAA, NAIA, etc.) desde que respeitadas as seguintes regras:



e SO poderdo ser inscritos, relacionados e utilizados 2 (dois) jogadores
estrangeiros com experiéncia em college football;
e Os jogadores estrangeiros com experiéncia em college football ndo poderao
atuar em campo ao mesmo tempo.
Jogadores estrangeiros, sem experiéncia profissional ou em college football podem
ser inscritos, sem limites.

S0 poderéo ser inscritos no Paulista de Flag 2019, membros de comisséo técnica e
staff das equipes, registrados na APFA e que:

a) Estejam vinculados, através de registro no software oficial da APFA, a equipe que
deseja inscrevé-lo na competicao;

§ 1°: As equipes poderao relacionar até sete (sete) pessoas por jogo para permanecer
em sua lateral, entre membros da comissédo técnica e staff.

§ 2° Em momento algum podera ser trocado algum dos membros, sem custo, porém a
equipe podera inscrever staff a qualquer momento da competicdo.

S0 sera permitida a permanéncia na lateral de cada equipe, de jogadores uniformizados
e membros de comissao técnica e staff portando credencial oficial.

Paragrafo Unico: Os membros da comisséo técnica e staff ndo poderdo estar com o
mesmo uniforme dos jogadores e deverdo usar roupas de cores contrastantes.

Esta autorizado o acesso a lateral a profissionais, tais como a fotégrafos e membros da
imprensa, desde que 0s mesmos estejam credenciados, contanto que isso nao interfira no
bom andamento da partida.

§ 1°: Os profissionais de imprensa, deverao estar devidamente identificados utilizando
roupas que ndo sejam da mesma cor das equipes e portando credenciais proprias do
veiculo a que pertencem, ou fornecidas pela Federacgéo local ou equipe mandante.

8 2°: Quem ira fiscalizar se tudo esta sendo cumprido seréa o delegado da partida.



2.01J0GO

Os times devem receber pontos de acordo com as regras e, a menos que um time
desista da partida, o time com o maior placar ao final do jogo, incluindo periodos extras,
sera declarado vencedor.

Em caso de desisténcia ou abandono da partida, sera declarada vitoria ao time
restante pelo placar de W.O., e derrota ao time desistente, pelo mesmo placar. Além disso,
o time desistente podera sofrer sanc¢des disciplinares, de acordo com o Codigo Disciplinar.

Caso uma equipe, durante o decorrer de uma partida, tenha menos de 7 (sete)
jogadores em condicdes de jogo, sera decretada desisténcia em desfavor dela, e aplicada
vitoria pelo placar de W.O. para a equipe restante.

O referee deve confirmar o placar final na simula da partida sob a superviséo de,
pelo menos, um capitdo de cada equipe.

Cada partida sera composta por 4 (quatro) periodos de 10 (dez) minutos cada. Ao
final do primeiro e do terceiro periodos as equipes devem inverter a posicdo de campo. Ao
final do segundo periodo deve haver um intervalo obrigatorio de 10 (dez) minutos.

O jogo deve ser realizado sob a supervisdo de 4 (quatro) arbitros, sendo um deles
o referee, e também de um delegado, que fara a verificacdo dos requisitos minimos para a
rodada, registrando qualquer ocorréncia fora do padrdo; a verificacdo dos atletas
relacionados de cada equipe; e anotacéo de todas as ocorréncias do jogo.

A escala de arbitros é definida pela APAEFA, e sera divulgada sempre com no
minimo 3 (trés) dias de antecedéncia para a partida.

A escala de delegados é definida pela APFA, e sera divulgada sempre com no
minimo 3 (trés) dias de antecedéncia para a partida.

Cada time deve designar ndo mais do que 3 (trés) jogadores como capitdes, e um
jogador deve falar por seu time sempre que for lidar com os arbitros. Nao deve haver mais
do que trés capitdes de cada time no cara ou coroa.

A decisdo de um capitdo em campo sobre qualquer opcao oferecida a seu time é
irrevogavel.

Qualqguer jogador ou membro da comissao técnica esta apto a solicitar um timeout
de time.



Todos os jogadores, técnicos, cheerleaders, torcida, banda, mascotes, fotdgrafos,
narradores de estadio, operadores dos sistemas de audio e video e qualquer pessoal
afiliado aos times ou instituicdes estéo sujeitos as regras e sao governados pelas decisdes
dos arbitros.

Entende-se por pessoal afiliado as pessoas autorizadas a permanecerem nas areas
de times.

O campo deve ser de grama natural, ou sintética, e ter uma area retangular, com
dimensdes, linhas, zonas, gols e pylons conforme indicado e nomeado no diagrama de
campo anexo a este regulamento (Pag. 26).

As linhas de campo deverao ser pintadas a cada 5 metros, e ndo devem tocar a
linha lateral.

Todas as linhas do campo devem ser feitas com 10 (dez) centimetros de largura,
de um material branco, nédo toxico, que nao lesione os olhos ou pele.

Excecdo: As linhas laterais e de fundo podem ser mais largas, podendo medir até
40 (quarenta) centimetros.

NUumeros de metragem brancos sdo obrigatérios nos dois lados do campo. Os
ndameros devem medir 1,5m (um metro e cinquenta centimetros) de altura por 1m (um
metro) de largura, com a base dos nimeros situada a 3m (trés metros) das linhas laterais.

Setas direcionais brancas, ao lado dos numeros de metragem (exceto na linha de
meio campo) indicando a direcdo da linha de gol mais proxima séo obrigatérias. A seta é
um triangulo de base de 45 (quarenta e cinco) centimetros e dois lados de 60 (sessenta)
centimetros cada.

As hash marks centrais devem estar posicionadas no centro da largura do campo,
ao longo de todo o seu comprimento, posicionadas a cada 1 (um) metro. Elas deverao ter
1 (um) metro de comprimento. As linhas curtas (hash marks centrais e laterais) devem
possuir 60 (sessenta) centimetros de comprimento e a linha que marca o local do ponto
extra (hash marks centrais da jarda 3 de cada lado do campo) deve possuir o dobro do
tamanho.
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As areas de time devem ter inicio a 2 (dois) metros da linha lateral. E devem se
estender por todo o comprimento do campo, terminando a 10 (dez) metros de cada
endzone.

A area entre a linha lateral e o inicio da area de time é chamada coaching box.
Apenas técnicos identificados e jogadores em processo de substituicdo tem autorizacéo
para permanecer nela.

Cada poste de gol deve ter duas traves verticais brancas ou amarelas, se
estendendo a, pelo menos, 5 (cinco) metros acima do chdo com uma trave horizontal da
mesma cor unindo as duas, cujo topo deve estar a 2,5 (dois e meio) metros do chéo e deve
ter 5 (cinco) metros de comprimento.

Cada gol deve ser posicionado imediatamente apés o fim da linha de fundo.

Para um esquema de montagem do gol, conforme os padrdes exigidos pela APFA,
consulte o diagrama de gol anexo a este regulamento (Pag. 27).

Pylons flexiveis de 4 (quatro) lados medindo 10 (dez) centimetros de largura por 10
(dez) centimetros de comprimento, com altura total de 45 (quarenta e cinco) centimetros
sdo obrigatorios nas 8 (oito) intersecfes das linhas laterais com as linhas das endzones.

Os pylons devem ser vermelhos ou laranjas. Para um esquema de montagem dos
pylons, conforme os padrdes exigidos pela APFA, consulte o diagrama de gol anexo a este
regulamento (Pag. 27).

A corrente de metragem deve possuir dois bastées de, pelo menos, 1,8 (um e
oitenta) metros de altura. As partes internas dos bastdes devem estar a exatamente 10
(dez) metros de distancia quando a corrente estiver completamente esticada.

A corrente deve ser feita de corda, nylon, plastico ou outro material que nao seja
metalico.

E obrigac&o da equipe de arbitragem conferir e testar o material antes do inicio da
partida para garantir sua precisao e seguranca.

O indicador de descida deve ser montado em um bast&o de, pelo menos, 1,5m de
altura, operado a, aproximadamente, 1,5m atras da linha lateral.

Para um esquema de montagem da corrente de metragem e do indicador de down,
conforme os padrdes exigidos pela APFA, consulte o diagrama de corrente de metragem e
indicador de down anexo a este regulamento (Pag. 28).
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3. ESTRUTURA PARA SEDIAR RODADA

Toda equipe devidamente inscrita e apta a disputar o campeonato podera sediar
ao menos 1 (uma) rodada do Campeonato. Por sediar entende-se organizar toda a
estrutura descrita nos itens e subitens da secao 4 deste Regulamento.

As equipes deverao informar, com no minimo 40 (quarenta) dias de antecedéncia,
o local onde sediara a rodada. Caso ocorra algum problema com o local da partida, a equipe
deverq, com 20 (vinte) dias de antecedéncia, avisar a APFA sobre o acontecido
(apresentando um documento explicando o ocorrido), e também providenciar um novo local
e garantias de que a rodada ndo terd nenhum problema. Excecdo sera feita a casos
extremos, com justificativas plausiveis a serem julgadas pela Diretoria Executiva da APFA.

Nao serd aceito sediar rodada em local distante mais de 30km do local de origem
da equipe sede, sem aviso prévio de 40 (quarenta) dias. Para as equipes da Conferéncia
Metropolis, considera-se local de origem a Grande S&o Paulo.

A equipe que sedia rodada deve disponibilizar 1 (uma) ambulancia com, ao menos,
um parameédico, que deve estar presente antes do inicio do jogo e permanecer no local
durante todo o tempo, até o seu final. Ou disponibilizar 1 (uma) enfermeira/socorrista, com
um kit de primeiros socorros completos, e 1(um) carro para transporte presente durante
todo o periodo de realizacdo da partida, o carro deve ser identificado junto ao delegado da
rodada e sera registrado em sumula. A APFA, entretanto, recomenda que tanto ambulancia
como tenda com enfermeira estejam presentes durante toda a rodada. No caso da tenda
e/ou enfermeiro/socorrista estiverem distantes do campo, a equipe que sedia rodada deve
garantir o pronto atendimento, avisando-o 0 mais rapido possivel.

O kit de primeiros socorros deve conter obrigatoriamente 0s seguintes itens:

¢ 1 embalagem de soro fisiolégico a 0,9%;
1 solucéo antisséptica para feridas, como alcool iodado ou clorexidina;
Gazes esterilizadas de varios tamanhos;
3 ataduras e 1 rolo de esparadrapo;
Luvas descartaveis, idealmente sem latex;
1 embalagem de algodéo;
1 tesoura sem ponta,
1 embalagem de curativo tipo band-aid;
1 termdmetro;
1 frasco de colirio lubrificante;
Pomada para queimadura, como Nebacetin ou Bepantol;
Paracetamol, ibuprofeno ou cetirizina;
e Spray de anti-inflamatério ou de frio.

A partida s6 pode ser iniciada com a presenca da ambulancia, ou da
enfermeira/socorrista e o carro, no local de jogo, tendo sido eles devidamente apresentados
ao delegado da rodada. Sera tolerado atraso de até 30 (trinta) minutos apds o horario
previsto para o inicio da partida, atrasos de 31 minutos a 1 hora o time sede da rodada
receberda como penalidade uma multa de R$ 400,00 (quatrocentos reais). Persistindo o
atraso a multa sera de R$ 800,00 (oitocentos reais) a cada hora de atraso. Tendo como
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limite o horario de inicio da proxima partida (se houver), nesse caso o delegado deve
anunciar o W.O. contra a equipe que sedia a rodada, sendo a aplicagcao e efetivagéo desta
penalidade imediata.

Durante uma partida, caso a ambuléancia ou a equipe de primeiros socorros deixe
o local para remover um atleta ou torcedor do evento, o jogo deve ser paralisado
imediatamente pelo referee, e deve-se aguardar o retorno da ambulancia para a retomada
da partida. Se, depois de decorridos 30 (trinta) minutos de espera, a ambulancia nao
retornar ao local da rodada, o referee pode deliberar por aguardar mais 30 minutos ou
decretar a suspensdo do jogo, que deverd ser remarcado para outra data e/ou local
oportunos, e seu reinicio se dara com o0 mesmo placar e a partir do minuto/quarto em que
foi suspenso.

Nos casos em que 0 socorrista da rodada ndo acompanhe a ambulancia,
permanecendo no local, pode-se identificar novo veiculo para transporte, ndo tendo assim
prejuizo de paralisacédo para a partida.

A equipe que sedia rodada deve fornecer 10 (dez) litros de agua mineral lacrada
para a equipe de arbitragem. As equipes visitantes deverdo arcar com sua propria
hidratacao.

O campo de jogo deve conter as dimensdes, caracteristicas e materiais de apoio
citados na secdo 2.6 e seus subitens deste Regulamento e ser pintado conforme as
instrucdes da sec¢ao de pintura de campo.

O local da rodada deve possuir, no minimo, 2 vestiarios em condi¢des de uso, ou
seja, limpos, iluminados e com banheiro. Toda equipe que usa-lo deve zelar por manté-lo
nas mesmas condi¢cdes em que o0 encontrou.

Nos casos em que o local ndo tiver vestiarios, ou 0s mesmos nao estejam em
condi¢cbes de uso, sera relatado em sumula pelo delegado da partida e a equipe sede
passara por processo disciplinar.

Por condi¢cdes de uso deve-se entender que o local deve ter pelo menos 1 vaso
sanitario em condic¢des de uso, 1 chuveiro ou ducha em condi¢fes de uso, portas e janelas
para manter a privacidade de cada equipe durante a preparacdo para a partida, essas
estruturas devem ser averiguadas e anotadas em sumula pelo delegado da rodada.

O espaco para o publico ndo é item obrigatorio. Pode ser uma arquibancada,
bancos, espaco aberto, morro, encosta, etc., porém, se houver, deve existir uma separacéo
entre este espaco e o campo de jogo, como alambrado, cerca ou mesmo uma fita de
contencao.

E importante ressaltar que cada equipe é responsavel pelos atos de sua torcida,
cabendo a ela disciplinar previamente suas atitudes para gue nao haja problemas relativos
a seqguranca de todas as pessoas presentes no local da rodada.
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O placar é item obrigatério e deve estar visivel ao publico, se houver espago para
0 publico, ou visivel aos jogadores dentro de campo, caso ndo haja espaco para o publico.
Pode ser manual ou eletrdnico, e a responsabilidade pela sua operacdo é da equipe que
sedia a rodada.

E obrigacdo da equipe que sedia a rodada ceder um espaco para que a filmagem
seja feita, seguindo os requisitos listados abaixo. Para a equipe mandante, é obrigatério
filmar sua partida do inicio ao fim, excetuando-se o periodo do intervalo entre o segundo e
terceiro quartos.

A filmagem de todos o0s jogos deve obedecer ao seguinte padrao:

Qualidade e filmagem

e A gravacdo deve ser feita no formato HD (resolugcdo 720p). A maioria dos
celulares ja contam com essa qualidade de gravacdo, assim como todas as
cameras e filmadoras.

e Gravar o jogo todo, inclusive timeouts. A gravacao deve ser pausada apenas no
intervalo entre 0 2 e 3 periodos.

e Devem obrigatoriamente usar trip€, para estabilizacdo da imagem obtendo assim
uma qualidade melhor de gravacéo.

e Utilizar estrutura que fique, pelo menos, a 3 metros de altura em relacdo ao
campo, considerando sempre que seja uma estrutura firme que traga seguranca
as pessoas responsaveis pelas gravacoes.

e A estrutura para a filmagem néo deve apresentar nenhuma obstrucao para o
video, como alambrados.

e Gravar todos os jogadores que estdo em campo. Do QB ao Safety. Os dois juizes
de campo devem estar enquadrados também.

e A pessoa que estiver flmando deve gravar o jogo olhando diretamente para a
tela da camera/celular/filmadora. (Para ndo ocorrer de o responsavel pela
filmagem parar de olhar a cAmera e perder jogadas e lances importantes.)

¢ Na edi¢édo, colocar uma tela inicial antes do video com o nome dos times e placar
final do jogo. (Exemplo: Campeonato Paulista de Flag 2019 — Time A 14 x 07
Time B. ApGs isso, inicia-se 0 jogo).

e Guardar sempre a filmagem original sem edi¢&o, pois em caso da necessidade
de se questionar qualquer marcacao duvidosa da arbitragem, a APAEFA aceita
apenas a filmagem original, sem edicdes.

Formato no Youtube

e Cada equipe deve ter um canal oficial no youtube, e os videos devem ser
postados obrigatoriamente nesse canal.

e Sabemos que o youtube demora pra processar o video inteiro do jogo em 1 hora
ou mais. Sugerimos que os times que ndo consigam subir o video inteiro de uma
vez s0, dividam em 2 partes (1° e 2° tempo).

A equipe mandante do jogo deve enviar apenas os links das gravacdes para a

Diretoria da APFA num prazo de 4 (quatro) dias uteis, contados a partir do dia da rodada.
Tal envio devera ser oficializado via email, no endereco arbitragem@opaulistadeflag.com.br
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A APFA reserva-se no direito de usar as imagens das filmagens para estudo dos
arbitros, estudo de caso da Comissao Disciplinar e acdes de marketing que promovam a
Liga e/ou o campeonato. Todos os links estardo disponiveis aos diretores das equipes.

IMPORTANTE: ndo enviar videos anexos nos emails, APENAS OS LINKS, para
nao prejudicar o espaco disponivel no servidor de emails.

As equipes poderdo contestar marcacoes de jogadas, entretanto deveréo se atentar
a algumas condigdes:

1.

As revisdes nao terdo como objetivo anular uma partida ou marcagdo, mas
servira como avaliacdo da arbitragem, a APAEFA se utilizara das solicitactes
para reciclagem e melhor preparacao do arbitros;

A solicitacdo sO serd aceita com o correto preenchimento do formulério para
contestacao de marcacao;

A solicitacdo deve conter o link do video do jogo sem nenhum tipo de edic¢éo;
A solicitacdo deve ser sempre embasado nas regras, caso algum dos campos
do formulério ndo esteja preenchido, a mesma sera desconsiderada;

Cada representante sera responsavel por contestar marcacfes de sua equipe,
caso alguém queira contestar marcacao de outra equipe, a mesma sera
desconsidera de imediato.

Outros itens como sistema de som, narrador, mascote, teldo, cheerleaders, fogos
de artificio, etc. ndo sao itens obrigatérios. Entretanto, a APFA incentiva o uso de tudo o
gue for valorizar o espetaculo do esporte e atrair publico para os jogos.

Caso a equipe que sedia a rodada utilize-se de algum item citado aqui, deve
comunicar a equipe de arbitragem antes do inicio da rodada.
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4. OBRIGACOES DAS EQUIPES

Todas as equipes devem se apresentar ao local do jogo com, no minimo, 1 (uma)
hora de antecedéncia para o horario marcado de inicio da partida, para que sejam
realizados de todos os procedimentos pré-jogo.

A partida deve ser iniciada no horario marcado pela APFA, com todos os
procedimentos pré-jogo realizados (conferéncia de documentos, conferéncia de
equipamentos e informacdes da sumula). N&o sera permitido atrasar o inicio da partida por
gualquer motivo que nao seja de organizacado da rodada ou da equipe de arbitragem.

Em caso de atraso justificado, o delegado da partida pode solicitar ao referee que
aguarde 15 minutos apOs o horario marcado para inicio da partida. Apos decorrido este
tempo, o referee deve decretar o W.O. em favor da equipe restante.

Em caso de ambas as equipes atrasarem, o delegado da partida pode solicitar ao
referee que aguarde 15 minutos apds o horario marcado para inicio da partida. Apos
decorrido este tempo, o referee deve decretar o W.O. em desfavor de ambas as equipes.

O atleta, diretor, técnico ou qualquer membro de equipe que chegar apds o inicio
da partida deve se apresentar ao delegado para conferéncia de documentos, e s6 podera
atuar na partida apds o término do quarto em voga no momento de sua apresentacdo. Nao
sera permitida a participacao de atleta, diretor, técnico ou qualquer membro de equipe que
chegar durante ou apés o intervalo da partida.

Ambas as equipes devem apresentar, no horario marcado para a partida, o minimo
de 7 (sete) atletas em condicdo de jogo.

Entende-se por estarem em condic&o de jogo os atletas que estejam:

e Devidamente associados a APFA, inscritos pelas respectivas equipes, e com
documento oficial com foto em maos para que possa ser realizada a conferéncia;

e Relacionados na listagem de cada equipe, com numero da camisa inserido pelo
delegado no sistema da sumula;

e Corretamente uniformizados, passados pela conferéncia de equipamento e
recebido a autorizacdo do delegado antes do inicio do jogo.

Durante a partida, o delegado da rodada registrara os requisitos obrigatorios
disponiveis no local e os acontecimentos mais importantes da partida, como pontuacoes,
ejecdes e outros solicitados pelo referee. Estes dados constituirdo a parte de registro da
sumula.

Apds o fim de cada partida, os representantes das equipes envolvidas e da
arbitragem terdo 48 horas para preencher o relatério pés jogo disponivel no sistema. Apos
este prazo, o sistema fechard automaticamente a sumula da partida e impossibilitara
qualquer anotacao posterior, bem como edi¢ao do relatério.

O relatério pés jogo é de suma importancia. Nele, as equipes e os arbitros poderao
fazer todos os apontamentos sobre a partida que acharem pertinente.
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A bola oficial utilizada em competicoes da APFA deve seguir as seguintes
especificacoes:

a) Nova ou seminova. (Uma bola seminova € uma bola que ndo se alterou e
mantém as propriedades e qualidades de uma bola nova).

b) Cobertura feita de quatro painéis de couro ou couro sintético rugoso sem dobras
que ndo as costuras.

c) Uma costura principal de oito lagcadas igualmente espacadas.

d) Cor natural marrom.

e) Em conformidade com o tamanho e dimensdo maximos e minimos indicados no
diagrama.
(Excecéo: A autoridade competitiva pode autorizar o uso de uma bola menor

para competicdes envolvendo mulheres ou jogadores mais novos).

-nEMCE 27 3
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Diagrama mostrando o eixo longitudinal de uma

bola padrdo. Dimensdo maxima e minima usadas. Este
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diagrama esta impresso para garantir uniformidade na
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fabricagéo.

CIRCUMFERENCE

10 Tig® to 11 Tiyg" =

f) Infladas a pressao entre 11 e 12 e % psi (libras por polegada quadrada).

g) Peso de 14 a 15 oncgas (397 a 425 gramas).

h) A bola ndo pode ser alterada. Isso inclui qualquer substancia de secagem
ou de aguecimento da bola. Aparelhos de secagem mecanica e aquecimento
da bola ndo séo permitidos préximos as laterais ou nas areas de time.

Cada equipe deve levar para o jogo ao menos duas bolas, conforme especificacao
supracitada, em condicdes de jogo. As bolas devem ser testadas e aprovadas pelo referee
antes do inicio da partida. E de responsabilidade de cada equipe a preservacio da
integridade e segurancga de suas bolas.

Caso uma das equipes queira questionar a arbitragem quanto a presséo das
bolas, amesmadeve fornecer um equipamento de calibragem para averiguacéao, caso
aequipe ndo tenha o devido equipamento, o arbitro dara a palavra final se a(s) bola(s)
tem condic¢des de jogo.

Caso uma equipe nao leve nenhuma bola em condicao de jogo para a partida, ela
deve, obrigatoriamente, aceitar jogar com a bola da outra equipe. Caso contrario sera
aplicado W.O. contra a equipe que se recusou a jogar.

Todos os jogadores devem ser numerados de 1 a 99.
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Os numeros devem ser feitos em algarismos arabicos totalmente visiveis nas
camisas com, no minimo, 30 (trinta) centimetros de altura, tanto na frente quanto nas costas
e devem ser de cor contrastante com as da camisa.

Todos os jogadores de um time devem ter 0 mesmo estilo e cor de nimeros na
frente e atras.

Qualguer numero precedido de 0 (zero) é ilegal.

E proibido mudar de nimero durante uma partida para enganar o adversario.

Excecdo: Caso uma camisa rasgue durante a partida, o jogador deve ser orientado
a troca-la pelo referee. Caso ndo haja outra camisa com o mesmo numero disponivel o
jogador deve comunicar ao delegado da partida o novo niumero para ser relacionado na
sumula.

N&o é permitido a utilizacdo de numeracédo igual por 2 ou mais atletas de uma
mesma equipe, na mesma partida.

Toda equipe inscrita deve ter obrigatoriamente dois jogos de camisa, sendo um
predominantemente branco e outro predominantemente colorido.

Jogadores de times adversarios devem usar uniformes de cores contrastantes,
sendo uma equipe com camisa predominantemente branca e outra equipe com camisa
predominantemente colorida. O mandante tem preferéncia por escolher a cor do uniforme
gue utilizara e deve comunicar ao adversario, com antecedéncia de até 5 dias Uteis ao jogo,
sua deciséo.

Os shorts ou calcas necessitam ser de mesmo modelo, cor e desenho para todos
os jogadores. Nao sera permitida a entrada em campo de um atleta que esteja trajado
diferentemente da maioria da equipe.

Obs.: Marcas e pequenos detalhes nédo serdo considerados para veto no caso dos
shorts ou calcas, e sim detalhes, desenhos e afins que diferenciem muito do modelo padrao
do restante da equipe. Exemplo: uma equipe tem o padréo de shorts todo pretos, entdo um
dos atletas apresentando shorts todo preto com o logotipo pequeno e discreto de uma
marca estara liberado; ja um shorts todo preto com uma faixa na lateral ndo estara liberado.

Cada atleta deve ter seu protetor bucal e estar usando-o adequadamente dentro de
campo durante uma jogada.

O protetor bucal deve ser feito de material atoxico, resistente e préprio para a
protecdo dos dentes e boca, sem especificacdo de cor.

Caso um atleta seja flagrado sem o uso do protetor bucal, a equipe de arbitragem
aplicara falta por uso de equipamento ilegal.

Todas as equipes devem possuir, a0 menos, um jogo completo de flags
(considerando 1 flag para cada atleta escalado para o jogo) de acordo com as
especificacdes do campeonato para utilizar durante uma partida.
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As flags devem ser feitas de cadargo sarjado sintético (PP Webbing), presas com
velcro ao cinto, e devem possuir 5 (cinco) centimetros de largura por 35 (trinta e cinco)
centimetros de comprimento, os velcros devem ter ndo mais do que 25cm?. Devem ser de
cor Unica para todos os jogadores, e contrastante com as cores da camisa e dos
shorts/calga da equipe.

Caso a equipe esteja com conjunto de flags em cores parecidas com a do uniforme,
a mesma terd que trocar suas flags, caso contrario ndo poderd jogar, sendo declarado
W.O..

As flags devem ter seus velcros virados para o lado de fora, e ndo podem estar
enroladas.

Todos os jogadores devem utilizar flags idénticas.

Nenhum jogador utilizando equipamento ilegal deve ter permissao para jogar.
Qualquer duvida quanto a legalidade de um jogador deve ser decidida pelo umpire.
Antes do inicio da partida as equipes devem se perfilar para vistoria completa pela
equipe de arbitragem.
Equipamentos ilegais incluem, mas n&ao se restringem, aos seguintes:
. Bonés, chapéus, capacetes.
. Shoulder pad e protetor de costela.
. Luvas com partes ou revestidas de metal.
. Qualquer objeto pontiagudo que se projete para fora da roupa do jogador.
. Brincos, anéis, correntes e pulseiras.
. Acessorios que dificultem a retirada faz flags ou usados para escondé-las.
. Flags de cor e/ou tamanho diferente.

~No o~ WN PR

Caso um jogador entre em campo, durante uma partida, com um equipamento ilegal
a equipe sofrera punicao com a perda de um timeout.

Caso um jogador esteja com flags de cor distinta das demais, o mesmo ndo podera
entrar em campo, caso esse jogador entre em campo serd aplicada falta por uso de
equipamento ilegal.

1. Nos casos em que mais de 1 jogador esteja com flags de cores diferentes, sera
considerado como valida as flags que tiverem em maior quantidade de uma
mesma cor e tamanho.

2. Caso a equipe tenha flags de 1 ou mais cores distintas em mesma quantidade, o
seu representante devera decidir qual cor utilizara para a partida, observando o
disposto no item anterior sobre a cor das flags e uniformes.

Anexos aos uniformes, como toalhas ou aquecedores de méo somente séo permitidos
desde que mantidos para dentro do short ou calca do atleta.

a) Caso o atleta que conquiste a posse da bola esteja com alguma parte da toalha
ou aquecedor de maos para fora do short ou cal¢a, a jogada se encerrara no
ponto da posse da bola.
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5. SISTEMA DE DISPUTA

O Campeonato Paulista de Flag 2019 sera disputado pelas equipes a seguir:

1. Agudos Diamonds 17. Jahu Galo Strong

2. Americana Weavers 18. Karakas Strongbears

3. Atibaia Superchargers 19. Mackenzie Mohawks

4.  Avaré Scorpions 20. Marginals Football

5. Barretos Bulls 21. Mogi Desbravadores

6. Bauru Badgers 22. Piracicaba Cane Cutters
7. Brasil Devilz 23. Politécnica Rats

8. Brokenstones Footbal 24. Ponte Preta Gorilas

9. Canniballs Football 25. Salto Dark Wolves

10. Crimson Fox 26. Séao Carlos Bulldogs
11. Double Dragons 27. Sao José Jets

12. Ducks Football 28. Sao Paulo Tigers

13. Guagu Sanake’s River 29. Silver Knights Football
14. Guarani Indians 30. UFABC Green Reapers
15. Guaratingueta White Cranes 31. Unasp Roosters

16. Indaiatuba Alpacas 32. Unicamp Eucalyptus

A divisdo das equipes se dara em 2 (duas) conferéncias: Caipira e
Metropolitana. E em 8 (oito) divisdes conforme o especificado a sequir:

DiviSAO NORTE

TIME CIDADE
Barretos Bulls Barretos
Guagu Snake’s River Mogi Guacu
S&o Carlos Bulldogs Séo Carlos

UNASP Roosters

Engenheiro Coelho

DivisAo SuL
TIME CIDADE
Americana Weavers Americana
Ducks Football Cerquilho
Salto Dark Wolves Salto
Piracicaba Cane Cutters Piracicaba
DIVISAO LESTE
TIME CIDADE
Guarani Indians Campinas
Indaiatuba Alpacas Indaiatuba
Ponte Preta Gorilas Campinas
Unicamp Eucalyptus Campinas
DivisAo OESTE
TIME CIDADE
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Agudos Diamonds Agudos
Avaré Scorpions Avaré
Bauru Badgers Bauru
Jahu Galo Strong Jau
DivisAo NORTE
TIME CIDADE
Brasil Devilz Séo Paulo
Mackenzie Mohawks Séo Paulo
Karakas Strongbears Séo Paulo
Silver Knights Football Séo Paulo
DivisAo SuL
TIME CIDADE
Brokenstones Football Séo Paulo
Crimson Fox Séo Paulo
Double Dragons Florianépolis
UFABC Green Reapers Séo Paulo
DiviSAO LESTE
TIME CIDADE
Atibaia Super Chargers Atibaia

Guaratingueta White Cranes
Sao José Jets
Mogi Desbravadores

DIVISAO OESTE

Guaratingueta
Sao José dos Campos
Mogi das Cruzes

TIME CIDADE
Canniballs Football Séo Paulo
Marginals Football Séo Paulo
Politécnica Rats Séo Paulo
Séao Paulo Tigers Séao Paulo

As equipes participantes do Campeonato Paulista de Flag fardo 6 (seis)
jogos na temporada regular, compostos por:

1. Todos os adversarios dentro de sua proépria divisdo em turno unico,
ou seja, 3 jogos.

2. Partidas definidas pelo Power Ranking, sendo 2 (duas) contra
adversarios de sua propria conferéncia e 1 (uma) contra adversarios da outra
conferéncia. Total de 3 (trés) partidas.

Os jogos ocorrerao durante os meses de fevereiro a setembro, utilizando
as datas estipuladas no Calendario de Jogos.

A temporada regular tem inicio em 17 de marco de 2019 e se encerra
em 29 de setembro de 2019.
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Em cada conferéncia, 8 equipes avancarado para os playoffs. O campeéo
de cada divisdo garante vaga nos playoffs. As vagas remanescentes sao
distribuidas entre as equipes de melhor campanha dentro de cada conferéncia,
independente da divisdo da qual fazem parte.

Uma vez fechada a classificacdo de cada conferéncia, os classificados
serdo posicionados de acordo com sua campanha, recebendo “seeds” de #1 a
#8, sendo:

e De #1 a#4: os campeodes de divisdo, sendo #1 o de melhor campanha
entre eles e #4 o de pior campanha entre eles.

e De #5 a #8: os demais times com as melhores campanhas na
conferéncia, excluindo-se os campefes da divisdo; sendo #5 o de
melhor campanha entre eles e #8 o de pior campanha entre eles.

As partidas serdo realizadas obrigatoriamente sob mando e
responsabilidade do melhor “seed” da rodada, ou seja, na “casa” do melhor
classificado entre os participantes da rodada. Caso apresente justificativa
plausivel que impeca a realizagédo desta regra, o mando sera oferecido ao “seed”
seguinte, e assim por diante, até voltar ao melhor “seed”, que ndo podera mais
negar a sua realizacao.

A fase de Playoffs esta previsto para iniciar em 21 de outubro de 2019 e
terminara com a realizacdo do Sampa Bowl, em 09 de dezembro de 2019, caso
ocorram alteracdes, as mesmas serdo divulgadas com antecedéncia.

O wild card 1 é a primeira fase eliminatéria dos playoffs e nele jogam as 4
(quatro) equipes com as piores campanhas dentre os classificados de cada
conferéncia para os playoffs. Estes jogos serdo disputados sob responsa-
bilidade do seed #5. Em ambas as conferéncias, os confrontos seguem o
mesmo padréo:

Wild Card jogo 1:

Seed #5 (5° melhor campanha) x seed #8 (82 melhor campanha)

Wild Card jogo 2:

Seed #6 (62 melhor campanha) x seed #7 (72 melhor campanha)

O wild card 2 é a segunda fase eliminatoria dos playoffs nele jogam as
duas equipe vencedoras do Wild Card 1 e as equipes de seeds #3 e #4. Estes
jogos serao disputados sob responsabilidade do seed #3. Em ambas as
conferéncias, os confrontos seguem o mesmo padrao:

Wild Card jogo 3:

seed #3 (5° melhor campanha) x vencedor do WC 1 de menor seed.

Wild Card jogo 4:

seed #4 (62 melhor campanha) x vencedor do WC 1 de maior seed.
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Os confrontos das semifinais serdo disputados entre os vencedores das
partidas de Wild Card 2 e os dois melhores colocados na primeira fase (seeds
#1 e #2). Estes jogos serdo disputados sob responsabilidade do seed #1. Em
ambas as conferéncias os confrontos seguem o mesmo padrao:

Semifinal 01:

seed #1 (12 melhor campanha) x vencedor do WC 2 com o0 menor
seed.

Semifinal 02:

seed #2 (22 melhor campanha) x vencedor do WC 2 com o maior
seed.

Disputardo o Caipira Bowl e Metropolis Bowl as equipes que vencerem 0s
confrontos das semifinais. A partida sera realizada sob responsabilidade da
equipe vencedora de melhor seed.

Os campedes de cada conferéncia disputardo a final estadual, denominada
Sampa Bowl, para decidir quem serd o Campedao Paulista da temporada 2019.

Por 2019 ser um ano impar, o0 mando do Sampa Bowl sera da equipe
Campea do Caipira Bowl, tendo a equipe Camped do Metropoli Bowl fazer a
viagem até o local definido pela equipe interiorana.

Os critérios de desempate adotados pela APFA para o Campeonato
Paulista de Flag séo:

1. Vitéria no confronto direto (em caso de empate envolvendo mais de
duas equipes, este critério sera desconsiderado sob quaisquer circunstancias).

2. Para empate dentro da mesma divisdo, prevalecera a melhor
campanha (ou seja, a % de vitorias considerando apenas 0s jogos contra times
de sua divisao).

3. Forca de tabela — a mais forte prevalece sobre as demais (forca de
tabela sera medida pela soma das vitorias de todos os adversarios de cada
time envolvido no empate, sendo que o maior indice indica uma tabela mais
forte).

4. Saldo de pontos.

5. Pontos marcados.

6. Pontos sofridos.

7. Sorteio.
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Em 2019, o nimero de equipes participantes do Campeonato Paulista
de Flag sera fixado em 32. Para tanto, faz-se necessario determinar neste
regulamento as regras para a criacdo da Liga de Desenvolvimento, bem como
0s parametros para o “descenso” das equipes.

A Liga de Desenvolvimento sera formada por equipes novatas (que
nunca participaram do Campeonato Paulista de Flag), equipes reentrantes (que
deixaram o Campeonato Paulista de Flag por determinado tempo e estdo
voltando), mais equipe(s) com pior(es) desempenho(s) na Conferéncia Caipira e
equipe(s) com pior(es) desempenho(s) na Conferéncia Metropolitana. Para que
esta Liga de Desenvolvimento seja disputada, sera necessario haver no minimo
4 (quatro) equipes participantes, mas ndo havera um limite maximo de equipes
participantes. O formato desta competicdo sera diferenciado e elaborado em
conjunto com as equipes participantes.

Por desempenho, entende-se a relacdo entre vitdrias e derrotas,
considerando-se também os critérios de desempate definidos no item 5.5 deste
regulamento, caso necessario.

Ao final da temporada de 2019, 1 (uma) equipe com pior desempenho
na Conferéncia Caipira, 1 (uma) equipe com pior desempenho na Conferéncia
Metropolitana e 1 (uma) equipe com pior desempenho geral independentemente
da Conferéncia (excluidas as duas equipes supracitadas) passaréo
obrigatoriamente a integrar o quadro de participantes da Liga de
Desenvolvimento.

Caso haja desisténcia de alguma outra equipe para o Campeonato
Paulista de Flag (principal), sua vaga podera ser preenchida pela melhor dentre
as equipes “rebaixadas”.
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6. DISPOSICOES GERAIS

Caso ocorra um walk over (W.O.) o placar sera 35x00 contra a equipe que
recebeu o W.O.. Todo W.O. é passivel de punicdo prevista no Codigo Disciplinar.

A decisdo em relacdo a casos omissos a este regulamento € de
responsabilidade da Diretoria Executiva da APFA, podendo ser, ou néo, julgados
pela Comisséo Disciplinar quando necessério.
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7. DIAGRAMAS
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7.2 DIAGRAMA DE GOL
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8. ENDERECOS DE EMAIL

Site Oficial APFA — Associacao pro-Futebol Americano

http://apfaonline.com.br

Site Oficial do Campeonato Paulista de Flag

http://opaulistadeflag.com.br
http://paulistadeflag.com.br

P&gina Oficial Campeonato Paulista de Flag -
facebook

http://facebook.com/opaulistadeflag

Instagram

@apfa_flag

Contas Oficiais APFA - twitter

http://twitter.com/apfaonline
http://twitter.com/caipirabowl
http://twitter.com/metropolisbowl

Email Contato

contato@opaulistadeflag.com.br

Email Cadastro e Transferéncias

cadastro@opaulistadeflag.com.br

Email Financeiro

financeiro@opaulistadeflag.com.br

Email Marketing

marketing@opaulistadeflag.com.br

Email Comisséo Disciplinar

disciplinar@opaulistadeflag.com.br

Email Comisséo de Arbitragem

arbitragem@opaulistadeflag.com.br

Email Departamento Juridico

juridico@opaulistadeflag.com.br
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9. CRONOGRAMA

Prazo Evento Observacao
10/01/2019  Taxa Pré-inscricdo R$ 100,00
Envio do estatuto da equipe e demais Disponiveis no drive da APFA, no
10/03/2019 documentos exigidos. grupo de diretores do facebook.
de 12/02 a Inscricio de atletas Enderggo do sistema de inscri¢ao:
20/03/2019 http://gestao.famanager.com.br/
30/03/2019  Primeira Parcela R$ 400,00
30/03/2019 Parcela Unica A vista s/ desconto: R$ 2.800,00
17/03/2019 Inicio da Temporada Regular Sede da }:j rodada: Unasp
ooster Football
30/04/2019  Segunda parcela R$ 400
30/05/2019  Terceira parcela R$ 400
30/06/2019  Quarta parcela R$ 400
30/07/2019  Quinta parcela R$ 400
30/08/2019  Sexta parcela R$ 400
29/09/2019  Fim da temporada regular
30/09/2019  Ultima parcela (valor total quitado) R$ 400
21/10/2019 Inicio dos Playoffs
09/12/2019  Sampa Bowl
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