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Câmara Setorial de Música 

Assim como as demais Câmaras Setoriais, ela foi criada 
com a finalidade de propiciar a participação da sociedade 
civil no processo de elaboração das políticas públicas 
para o setor da cultura, assim como na definição do 
conjunto de metas e ações a serem priorizadas por essas 
políticas.

Particularmente múltipla e diversa em sua composição, a 
Câmara Setorial de Música agregou representantes dos 
Fóruns Estaduais de Música e representantes de 
numerosas entidades públicas e privadas, envolvendo 
efetivamente distintos elos da cadeia produtiva da música. 
Assim, a partir do diálogo entre agentes destes diversos 
elos – muitas vezes, sem dúvida, antagônicos em suas 
necessidades e convicções – levantou-se subsídios e 
buscou-se consensos em vista da elaboração de uma 
política pública abrangente e de longo prazo para a área 
da música.

A criação da Câmara Setorial foi o marco inicial para a 
construção do Plano Setorial de Música tendo  seus 
trabalhos divididos  através de 7 Eixos Referenciais:

Eixo FORMAÇÃO
Eixo TRABALHO 
Eixo DIREITO AUTORAL
Eixo FINANCIAMENTO 
Eixo PRODUÇÃO
Eixo DIFUSÃO
Eixo CONSUMO

H
is

t ó
ri

co
 



  

Poder Público

Ministério da Cultura:

• Funarte

• Secretaria de Políticas Culturais 

• Secretaria de Articulação 
Institucional

Convidados:

• Ministérios da Educação

• Ministério da Ciência e Tecnologia

• Ministério da Relações Exteriores

• Ministério da Desenvolvimento

• Indústria e Comércio 

• Ministério da Trabalho

• Ministério da Turismo 

• Ministério da Justiça

• Ministério da Fazenda 

• SECOM

Representantes da Sociedade Civil

Um representante de cada 
Fórum Estadual de Música:

• Bahia

• Brasília

• Ceará

• Goiás

• Mato Grosso do Sul

• Minas Gerais

• Pará

• Paraná

• Pernambuco

• Rio de Janeiro

• Rio Grande do Sul e

• São Paulo

Entidades representantes de todos 
os elos da cadeia de produção da 
música.

Difusão:

- ABRAÇO = Associação Brasileira de 
Radiodifusão Comunitária

- ABTU = Associação Brasileira de 
Televisão Universitária

-ABEART= Associação Brasileira de 
Empresários Artísticos

Trabalho:

- Sindicatos de Música

-OMB

Direito Autoral:

-OAB = Ordem dos Advogados do 
Brasil (Comissão Especial de Direito 
Autoral e Entretenimento)

 Financiamento:

- Petrobras

- Banco do Brasil

- Eletrobras

- BNDES

- Banco Itaú

- Banco de Boston

- Vivo

- Claro

- Tim

- Natura

COMPOSIÇÃO DA CÂMARA SETORIAL DE MÚSICA EM 2005



  

 

Princípios 

Fortalecer a ação do Estado no planejamento 
e na execução de políticas culturais (para a área 
Musical);

Incentivar, proteger e valorizar a 
diversidade (da Música) brasileira;

Universalizar o acesso dos brasileiros à 
educação, à fruição e à produção (Musical);

Ampliar a participação da (Atividade 
Musical) na cultura e no desenvolvimento sócio-
econômico sustentável;

Consolidar os sistemas de participação social 
na gestão das políticas culturais (para a área 
Musical).

Plano Setorial da Música - Atualização 2013 



  

Eixos Setoriais 
da Música 

Consumo

Difusão

Direito Autoral

Financiamento

Produção

Trabalho

Diretirzes Setoriais

1)Tornar a formação musical uma 
política de Estado, continuada e 
integrada. 

2)Buscar novas fontes de recursos 
que beneficiem a atividade 
musical, por meio de linhas de 
crédito, isenções fiscais entre 
outras.

3)Garantir a Memória, 
preservação, pesquisa e 
documentação do patrimônio 
musical.

4)Democratizar e descentralizar a 
apreciação e fruição da música 
em sua diversidade

5)Estabelecer uma política de 
valorização e divulgação da 
música brasileira de concerto.

6)Desenvolver mecanismos de 
incentivo, fomento e apoio à 
cadeia produtiva da música.

Plano Setorial da Música - Atualização 2013 

Formação



	

	 16	

	
Leis do Jogo Sub-10 

Nascidos em 2008/2009 (época 2017-2018) 
1. BOLA 

A bola a utilizar deverá ser a nº. 3 
2. NÚMERO DE JOGADORES 

Cada equipa será constituída por 7 (sete) jogadores, mais suplentes. 
São permitidas substituições ilimitadas, durante todo o encontro, podendo os jogadores substituídos voltar a entrar. 

3. TEMPO DE JOGO 
Será o definido para o Convívio/Encontro, podendo variar em função do número de equipas inscritas. 
Nota: É desejável que cada equipa realize pelo menos 3 jogos (intercalados) até um máximo de 4. 

4. COLOCAÇÃO DOS ADVERSÁRIOS NOS RECOMEÇOS DE JOGO 
No início do jogo e após ensaio, o recomeço do jogo será no centro do terreno, com os adversários a 5 metros. Quando da 
execução de qualquer falta (P.P., P.L, ou F.O.), os adversários devem estar sempre a 5 metros. É importante definir bem esta 
distância (+-5 passos) para que exista espaço para jogar. Na eventualidade de existir uma ação do jogo que provoque um 
“pontapé de 22”, num campo com medidas mínimas, este deve ser realizado no centro do terreno, da forma descrita 
anteriormente. Num “pontapé de 22”, num campo com medidas máximas, pode ser realizado a 10metros da linha de ensaio, 
no centro do campo, da forma descrita anteriormente. 

5. RUCK E MAUL 
Não deixar prolongar os rucks e mauls por muito tempo (máximo de 5 segundos), para evitar pressões e tensões exageradas e 
assim diminuir o perigo de lesão. O árbitro deve explicar que o jogador placado (no chão) tem que libertar a bola 
imediatamente. No ruck e no maul o árbitro deve assegurar que só pode disputar um jogador de cada equipa.  

6. FORMAÇÃO ORDENADA (F.O.) 
A F.O. é composta por 3 jogadores de cada equipa, formando uma 1ª linha. 
Os jogadores encaixam controladamente (sem impacto) e mantêm o equilíbrio. Não será permitido impulso nem força após 
introdução da bola. O árbitro controla o encaixe e corrige a posição corporal dos jogadores e pegas/ligações. 
A talonagem da bola deverá ser executada obrigatoriamente com os pés do talonador, não havendo disputa da posse de bola 
pelos talonadores (quem introduz, ganha). 
A introdução da bola pelo médio de formação deverá ser feita pelo meio do canal de introdução. 
Após introdução da bola, o médio de formação deve retirar-se para trás da sua F.O. até à saída da bola. 
O médio de formação da equipa não introdutora deve colocar-se atrás da F.O., desde o momento da introdução, até que o 
médio de formação adversário passe a bola a outro jogador ou tome a iniciativa de correr com ela. 

7. ALINHAMENTO - Neste escalão não há alinhamento. Sempre que a bola ou o portador da mesma sair pela linha lateral, o 
jogo recomeça com a execução de um P.L. a 3 metros da linha lateral, com os adversários a 5 metros. 

8. JOGO AO PÉ - É permitido o jogo ao pé, mas apenas rasteiro. Se a bola sair pela linha de fundo da equipa adversária, após 
jogo ao pé, será atribuído um P.L. na linha de “22m” (a cerca de 10m da linha de ensaio) ou uma F.O. no sítio onde a bola foi 
pontapeada, para a equipa não infratora. 

9. BOLA NAS DUAS MÃOS 
A bola nas duas mãos permite uma manipulação mais segura e dá ao PB mais opções para assegurar a continuidade do jogo:  
correr/fintar, passar e pontapear.  
Após 1 aviso, o Árbitro deve assinalar (P.L.) 

10. PLACAGEM E HAND-OFF 
Só são permitidas placagens à cintura (ou abaixo) e não é permitido fazer hand-off. 

11. EXCLUSÕES 
O árbitro pode excluir um jogador por um período de 2 ou 5 minutos, conforme a gravidade do ato cometido, podendo esse 
jogador ser imediatamente substituído por um jogador da mesma equipa ou da equipa contrária no caso da equipa possuir 
unicamente 7 jogadores, de modo que as equipas joguem sempre em igualdade numérica. 

 
NOTA: Nos escalões de Sub-8 | Sub-10 é permitido que os Educadores/Treinadores possam estar dentro do terreno de jogo, 
desde que a uma distancia segura por forma a não atrapalhar/condicionar o jogo, e exclusivamente numa perspectiva 
pedagógica. 
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Leis do Jogo Sub-12 
Nascidos em 2006/2007 (época 2017-2018) 

1. BOLA 
A bola a utilizar deverá ser a nº 4. 

2. NÚMERO DE JOGADORES 
Cada equipa será constituída por 10 (dez) ou 7 (sete) jogadores, mais suplentes. 
São permitidas substituições ilimitadas durante o encontro, podendo os jogadores substituídos voltar a entrar. 

3. TEMPO DE JOGO 
Será o definido para o Convívio/Encontro, podendo variar em função do número de equipas inscritas. 
Nota: É desejável que cada equipa realize pelo menos 3 jogos (intercalados) até um máximo de 4. 

4. COLOCAÇÃO DOS ADVERSÁRIOS NOS RECOMEÇOS DE JOGO 
No início da 1ª e 2ª partes, e no reinício de jogo após ensaio, o recomeço de jogo será executado por um pontapé de ressalto 
no centro do terreno, estando os adversários a 7 metros. A bola terá de percorrer os 7 metros. Quando da execução de 
qualquer falta (P.P., P.L., F.O. ou AL), o jogo recomeça com a execução de um P.L., podendo o executante correr com ou 
passar a bola e, com os adversários sempre a 7 metros. É importante definir bem a distância (+/-7passos) para que exista 
espaço para jogar.  
Na eventualidade de existir uma ação do jogo que provoque um “pontapé de 22”, este deve ser executado por um pontapé de 
ressalto realizado, num ponto qualquer, a cerca de 12 metros da linha de meta. 
NOTA: no caso de haver uma má execução no pontapé de início da 1ª e 2ª parte, a 1ª opção do árbitro deverá ser 
atribuir sempre a repetição do pontapé. Caso existam mais faltas técnicas, as opções anteriores deverão ser 
consideradas. 

5. RUCK E MAUL 
Não deixar prolongar os rucks e mauls por muito tempo (máximo de 5 segundos), para evitar pressões e tensões exageradas e 
assim diminuir o perigo de lesão. O árbitro deve explicar que o jogador placado (no chão) tem que libertar a bola 
imediatamente. No ruck e no maul o árbitro deve assegurar que só podem disputar dois jogador de cada equipa (no máximo).  

6. FORMAÇÃO ORDENADA (F.O.) 
a. Rugby de 10: A F.O. é composta por 5 jogadores de cada equipa, formando uma 1ª e 2ª linhas tradicionais. 
b. Rugby de 7: A F.O. é composta por 3 jogadores de cada equipa, formando uma 1ª linha. 
c. Os jogadores encaixam controladamente (sem impacto) e mantêm o equilíbrio. O árbitro deve controlar o encaixe e corrigir a 

posição corporal dos jogadores e pegas/ligações. 
d. A talonagem da bola deverá ser executada apenas com um pé de cada talonador (devido à não existência de força poder-se-á 

verificar a posição de “trapézio”/suspensão do talonador, ação esta que deverá ser sempre penalizada com um Pontapé de 
Penalidade) 

e. A introdução da bola pelo médio de formação deverá ser feita pelo e para meio do canal de introdução. 
O jogador a quem compete introduzir a bola (médio de formação) uma vez introduzida, deve retirar-se para trás da sua F.O. 
até à saída da bola. 

f. O médio de formação da equipa não introdutora deve colocar-se atrás da F.O., desde o momento da introdução até que o 
médio de formação adversário passe a bola a outro jogador ou tome a iniciativa de correr com ela. 

7. ALINHAMENTO (AL) 
a. Rugby de 10: O Alinhamento é composto por 5 jogadores de cada equipa, 1 Introdutor e 4 Saltadores. 

Rugby de 7: O Alinhamento é composto por 3 jogadores de cada equipa, 1 Introdutor e 2 Saltadores. 
b. Não poderá haver qualquer tipo de elevação (lifting) de jogadores no Alinhamento. 
c. O 1º jogador de cada equipa deverá estar a 3 metros da linha lateral e, o corredor entre as 2 equipas terá uma distância 

mínima de 1 metro. A bola terá que ser introduzida para o meio do corredor. 
d. O Talonador defensor tem que estar a 1 metro da linha lateral e da linha de introdução.  
e. Não haverá qualquer tipo de disputa pela bola até que o jogador, da equipa introdutora, chegue ao chão e realize 1 das 

seguintes opções: 
- passe ao médio de formação (de cima ou de baixo) ou, 
- avance em direção à defesa, com clara intenção de se constituir um maul (não pode procurar avançar sozinho) 

8. JOGO AO PÉ 
É permitido o jogo ao pé. Se a bola sair diretamente pela linha de fundo da equipa adversária, será atribuído “pontapé de 22m” 
ou uma F.O. no sítio onde a bola foi pontapeada, para a equipa não infratora. 
Nas penalidades fora da “área de 22 metros” é OBRIGATÓRIO jogar à mão.  
No caso de, numa penalidade fora da “área de 22 metros”, a bola ser pontapeada intencionalmente para fora, deve repetir-se o 
recomeço de jogo. Caso se repita esta situação (2ª vez), marca-se P.L. para a equipa não infratora. 

9. PLACAGEM E HAND-OFF 
Só são permitidas placagens à cintura (ou abaixo). É permitido fazer hand-off, exceto na cara. 

10. EXCLUSÕES 
O árbitro pode excluir um jogador por um período de 2 ou 5 minutos, conforme a gravidade do ato cometido, podendo esse 
jogador ser imediatamente substituído por um jogador da mesma equipa ou da equipa contrária no caso da equipa possuir 
unicamente 10 jogadores, de modo que as equipas joguem sempre em igualdade numérica. 

 
NOTA: Nos escalões Sub-12 | Sub-14 não é permitido que os Treinadores possam estar dentro da área de jogo. 
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Leis do Jogo Sub-14 
Nascidos em 2004/2005 (época 2017-2018) 

1. BOLA 
A bola a utilizar deverá ser a nº 4. 

2. NÚMERO DE JOGADORES 
Cada equipa de Rugby de 7 será constituída por 7 (sete) jogadores, mais suplentes. 
Cada equipa de Rugby de 13 será constituída por 13 (treze) jogadores, mais suplentes. 
Será obrigatório fazer as substituições no intervalo do jogo, sendo também obrigatório que todos os jogadores realizem pelo 
menos 1 parte nos triangulares e 2 partes nos quadrangulares. 

3. TEMPO DE JOGO 
No escalão Sub-14 o tempo de jogo por dia não deve ultrapassar os 60 minutos. 
Numa jornada de Rugby de 7, cada jogo deverá ter no máximo 7’+ 7’. 
Numa jornada de Rugby de 13, existem as seguintes opções: Jornada Triangular = 2 jogos de 15’ + 15’ 
Jornada Quadrangular = 3 jogos de 10’ + 10’. No caso de haver necessidade de realizar apenas 1 jogo neste escalão, o tempo 
de jogo não deverá ultrapassar os 25 minutos em cada parte. 

4. COLOCAÇÃO DOS ADVERSÁRIOS NOS RECOMEÇOS DE JOGO 
No início da 1ª e 2ª partes, e no reinício de jogo após ensaio, o recomeço deverá ser através de um pontapé de ressalto no 
centro do terreno. No Rugby de 7, os adversários devem estar colocados a 7 metros, devendo a bola percorrer esta distância. 
Caso a bola não ande os 7 metros, saia diretamente pela linha lateral, ou saia diretamente pela linha de bola morta o jogo 
recomeça sempre com um Pontapé Livre no centro do terreno. 
No Rugby de 13, os adversários devem estar colocados a 10 metros, devendo a bola percorrer esta distância. No caso de 
haver uma falta técnica na execução do pontapé de saída as opções são as seguintes: 
a bola não anda os 10 metros – repetição do pontapé ou F. Ordenada no centro do terreno para a equipa não infratora; 
 a bola sai diretamente pela Linha Lateral, sem tocar em nenhum jogador – repetição do pontapé, Alinhamento no centro do 
terreno ou F. Ordenada no centro do terreno para a equipa não infratora; 
a bola sai diretamente pela Linha de bola morta, sem tocar em nenhum jogador – repetição do pontapé ou F. Ordenada no 
centro do terreno para a equipa não infratora; 
NOTA: no caso de haver uma má execução no pontapé de início da 1ª e 2ª parte, a 1ª opção do árbitro deverá ser 
atribuir sempre a repetição do pontapé. Caso existam mais faltas técnicas, as opções anteriores deverão ser 
consideradas. 
Tanto no Rugby de 7, como no Rugby de 13, na eventualidade de existir uma ação do jogo que provoque um “pontapé de 
22”, este deve ser executado por um pontapé de ressalto realizado, num ponto qualquer, na Linha de 22metros (a cerca de 12 
metros da linha de meta). 

5. RUCK E MAUL 
Quando surgem situações de reagrupamento (provocadas pela defesa) devem condicionar a duração dos Maul´s 
e Ruck´s (não deve ultrapassar os 5´seg). 

6. FORMAÇÃO ORDENADA (F.O.) 
a. Rugby de 10: A F.O. é composta por 6 jogadores de cada equipa, formando uma 1ª e 2ª linhas e a 3ª linha apenas o nº8. 
b. Rugby de 7: A F.O. é composta por 3 jogadores de cada equipa, formando uma 1ª linha. 
c. Os jogadores encaixam controladamente (sem impacto) e mantêm o equilíbrio. Será permitido um passo (0,5 metro) após introdução da bola. 

O árbitro deve controlar o encaixe e corrigir a posição corporal dos jogadores e pegas/ligações. 
d. A talonagem da bola deverá ser executada apenas com um pé de cada talonador (devido à existência de força controlada poder-se-á verificar 

a posição de “trapézio”/suspensão do talonador, ação esta que deverá ser sempre penalizada com um Pontapé de Penalidade) 
e. A introdução da bola pelo médio de formação deverá ser feita pelo e para o meio do canal de introdução. 

Ao jogador a quem compete introduzir a bola (médio de formação), uma vez introduzida, deve retirar-se para trás da sua F.O. até à saída da 
bola. 

f. O médio de formação da equipa não introdutora não pode fazer qualquer tipo de pressão ou oposição até que o médio de formação introdutor 
passe, corra ou pontapeie a bola 

7. ALINHAMENTO (AL) 
Rugby de 13: O Alinhamento é composto por 6 jogadores de cada equipa, 1 Introdutor e 5 Saltadores. 
Rugby de 7: O Alinhamento é composto por 3 jogadores de cada equipa, 1 Introdutor e 2 Saltadores. 
Será permitido à equipa introdutora optar por fazer lifting, nesse caso não pode haver disputa da bola. No caso de optar por não efetuar lifting 
poderá haver disputa pela bola. A equipa introdutora deverá informar o árbitro qual a opção que vai realizar em cada alinhamento. 
O 1º jogador de cada equipa deverá estar a 5 metros da linha lateral e, o corredor entre as 2 equipas terá uma distância mínima de 1 metro. A 
bola terá que ser introduzida para o meio do corredor. O Talonador defensor tem que estar a 2 metros da linha lateral e da linha de introdução.  
Podem existir alinhamentos rápidos, desde que aplicadas as Leis em vigor (um alinhamento rápido, não é um alinhamento reduzido)  
JOGO AO PÉ 
O jogo ao pé no escalão Sub-14, pode surgir com mais frequência nas opções de Ataque, utilizado com o objetivo de 
desorganizar a defesa, recuperar a bola, ou para conquistar terreno. Podem ser utilizados os seguintes tipos de pontapé: 
rasteiro, balão, a seguir. O pontapé de ressalto serve apenas para o início e reinício do jogo. 
Na sequência de um ensaio, existem conversões. As conversões serão sempre marcadas no seguimento do ensaio, à exceção 
de ensaios entre os 15m e a linha de fora. Nestes casos, a conversão será entre os 15 metros e, a equipa que sofre o ensaio 
deve ficar atrás dos postes (proibido carregar o pontapé) 

8. PLACAGEM E HAND-OFF 
        Só são permitidas placagens à cintura (ou abaixo). É permitido fazer hand-off, exceto na cara. 
       NOTA: Nos escalões Sub-12 | Sub-14 não é permitido que os Treinadores possam estar dentro da área de jogo. 
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Formulário Autorização Atividades – RUGBY JUVENIL 

	
FORMULÁRIO DE AUTORIZAÇÃO DE ATIVIDADE 

	

CLUBE:		 ASSOCIAÇÃO	A	QUE	PERTENCE:		
	

RESPONSÁVEL	TÉCNICO	DA	ATIVIDADE	(identificação)	
Nome:		 Telemóvel:		 E-mail:		

Função	no	Clube:	 Nº	de	TPTD	(obrigatório):		

Outras	informações:		
	

TIPO	DE	ATIVIDADE	A	REALIZAR	NO	CLUBE	(assinalar	com	X)	
DATA:		 HORA:		 LOCAL:		

TORNEIO	 	 CONVÍVIO	 	 ENCONTRO	 	 JOGO	PARTICULAR	 	
mínimo	30	dias	
antecedência	

mínimo	30	dias	
antecedência	

mínimo	15	dias	
antecedência	

mínimo	15	dias	
antecedência	

	

ESCALÃO	ETÁRIO	ENVOLVIDO	NA	ATIVIDADE	(assinalar	com	X)	
Sub-8	 	 Sub-10	 	 Sub-12	 	 Sub-14	 	

Sub-16	 	 Sub-18	 	 Sub-21	 	 Feminino	 	 Seniores	 	
	

MODELO	COMPETITIVO	DA	ATIVIDADE	(breve	descrição)	
	
	
	

PRÉMIOS	PREVISTOS	NA	ATIVIDADE	(breve	descrição)	
	
	

CONDIÇÕES	DE	SEGURANÇA	PREVISTAS	NA	ATIVIDADE	
Ambulância	 	 Apoio	Médico	 	 Fisioterapeuta	 	 Outro	 	 Plano	de	Emergência	 	

	

APOIO	SOLICITADO	PARA	A	ATIVIDADE	(assinalar	com	X)	
Arbitragem	 	 Tendas	 	 Mesas	e	Cadeiras	 	 Cones	de	Marcação	 	

Fitas	de	Marcação	 	 Coletes	 	 	 	 	 	
	

Enviar	formulário	para	FPR	e	respetiva	Associação	Regional:	desenvolvimento@fpr.pt	e	geral@fpr.pt	
ATIVIDADE	AUTORIZADA	 	 ATIVIDADE	NÃO	AUTORIZADA	 	 A	preencher	pelos	serviços		

da	FPR	/	AR’s	
Observações:	 Assinatura	do	Responsável	

da	FPR	/	AR’s	

	
NOTA:	Até	aos	Sub-14,	este	formulário	deve	ter	a	autorização	da	respetiva	Associação	Regional	
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Formulário Digressões ao Estrangeiro - RUGBY JUVENIL 
	

FORMULÁRIO PARA NOTIFICAÇÃO DE SAÍDA 
	

CLUBE:		 ASSOCIAÇÃO	A	QUE	PERTENCE:		
	

RESPONSÁVEL	TÉCNICO	DA	ATIVIDADE	(identificação)	
Nome:		 Telemóvel:		 E-mail:		

Função	no	Clube:		 Nº	de	TPTD	(obrigatório):	

Outra	informação:		

Nome:		 Telemóvel:		 E-mail:		

Função	no	Clube:		 Nº	Licença:		

Outra	informação:		
	

TIPO	DE	ATIVIDADE	A	REALIZAR	NO	ESTRANGEIRO	(assinalar	com	X)	

DIGRESSÃO	(*)	 	 TORNEIO	 	 CONVÍVIO	 	 JOGO	PARTICULAR	 	

DATA	DE	SAÍDA:		 DATA	DE	REGRESSO:		

LOCAL	DE	DESTINO:		
	

ESCALÃO	ETÁRIO	ENVOLVIDO	NA	ATIVIDADE	(assinalar	com	X)	
Sub-8	 	 Sub-10	 	 Sub-12	 	 Sub-14	 	
Sub-16	 	 Sub-18	 	 Sub-21	 	 Seniores	 	
Feminino	 	 	

	

(*)	–	Queiram	por	favor	fazer	uma	breve	descrição	do	âmbito	da	vossa	digressão	

	

	

Enviar	formulário	para:	desenvolvimento@fpr.pt	e	geral@fpr.pt	
ATIVIDADE	AUTORIZADA	 	 ATIVIDADE	NÃO	AUTORIZADA	 	 A	preencher	pelos	serviços	da	FPR	

	

Assinatura	do	Responsável	da	
FPR	
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Documentos de Suporte: 
 
Para mais informações podem consultar os seguintes documentos disponíveis na página oficial da FPR 
(www.fpr.pt) e/ou das AR’S (Associações Regionais), bem como na página oficial da World Rugby 
(www.worldrugby.com). 
Gostar e partilhar: www.facebook.com/lobinhosalobos/	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


