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REGULAMENTO

CAPITULO -1 DA FINALIDADE

Art° - 01 - A SUPERCOPA APPM DE FUTEBOL AMADOR de selecdes tem
como finalidade proporcionar maior integracao entre as cidades
participantes através de uma disputa saudavel em que o respeito aos
principios da ética desportiva seja uma busca constante. Razdes pelas
quais toda atividades relativa a falta de respeito, indisciplina de qualquer
ordem, agressoes e situagoes similares serao repudiadas e punidas com
o devido rigor.

CAPITULO - II DOS PODERES

Art° - 02 - A Competicao sera administrada por uma Diretoria formada
pelo Presidente da APPM (Toninho), pelo coordenador de Esporte da
APPM (Manelao) e mais 03 (Trés) membros a definir.

Art° - 03 - Cada Territorio formara sua Comissao Organizadora com seus
respectivos cargos sem remuneracgao.

Art° - 04 - Sera obrigatério cada Territério criar uma Comissao
Julgadora para julgar RECURSOS e RELATORIO DE ARBITRAGEM, com
03 (Trés) membros e 02 (Dois) Suplentes.

CAPITULO -1l DAS RESPONSABILIDADES
Art®° - 05 — Cabe a DIRETORIA

a) Elaborar o planejamento de toda competicao

b) Acompanhar permanentemente o desenvolvimento da competicao

c) Realizar a logistica e a coordenacao técnica do evento

d) Elaborar tabela e o calendario da competicao

e) Reunir a DIRETORIA quando necessario para discutir assuntos
relacionados a competicao.

f) Cabe ao Coordenador Geral do campeonato quando necessario,
fazer um ADENDO ao Regulamento da competicao com validade a partir
da data de expedicao.

CAPITULO - IV DA COMPETIGAO

Art° - 06 - Os jogos obedecerao as Regras oficiais da:

CBF - Confederacao Brasileira de Futebol

CBJD - Coédigo Brasileiro de Justica Desportiva

Paragrafo unico: Deveremos obedecer as adaptacdoes deste
Regulamento.

Art® - 07 - Os casos omissos e qualquer modificacao serao resolvidos
pela DIRECAO.



Art° - 08- O prazo para recebimento de Recurso sera de 72 horas pos-
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CAPITULO -V DO SISTEMA DE DISPUTA

Art° - 09 - Cada Territério adotara a sua maneira de SISTEMA DE
DISPUTA. Podendo ser através de SORTEIO ALEATORIO, SORTEIO POR
ZONA NORTE E SUL, POR FORMAGAO REGIONAL(VIZINHO) OU SEDE.
Art° - 10 — As Cidades mais habitadas que irao fazer SELETIVO, farao sua
prépria competicao, desde que sejam no minimo 06 (seis) equipes.

Art° - 11 — Nos Territérios as equipes na 12 FASE jogarao entre si no seu
grupo, jogos de IDA e VOLTA classificando-se 02(duas) equipes de cada
grupo1? e 22 colocada, onde a 1% colocada jogara a proxima partida da
segunda fase em casa e as 2°colocadas participarao de um SORTEIO
para definir local do jogo.

Art° - 12 - Sistema SEDE apenas um jogo com cada equipe do seu grupo.
Art° - 13 — Nos seletivos os jogos serao s6 dentro do municipio.

Art ° - 14 - Na SEGUNDA FASE os Territorios enfrentarao outro
Territério, ou seja, T-01 X T-02, T-03 X T-04. T-05 X T-06, T-07 X T-08, T-09
XT-10, T-11 X T-12 com jogos de IDA/VOLTA, classificando a equipe que
somar o maior numero de pontos. Empatados sera feito a cobranca de
PENALTY.

Art ° -15 - As equipes CLASSIFICADAS na segunda fase, virao para
terceira fase em TERESINA e os jogos serao conhecidos através de um
SORTEIDO.

Art° - 16 — Os jogos das OITAVAS e QUARTAS DE FINAL serao realizados
um SORTEIO.

Art° - 17 — Todos os Locais, datas e horarios de jogos serao marcados
pela direcao da competicao.

CAPITULO - VI DOS JOGOS

Art° - 18 - As Partidas serao dirigidas por um QUARTETO de arbitragem,
01 (Um) Arbitro Central, 02 (Dois) assistentes e 01 (Um) 4° (Quarto)
arbitro.

Art° - 19 - Os jogos terao inicio: Pela manha as 8:30 hs., a tarde 16:00
hs., 17:00 hs., a noite 19:00 hs. com 02 (dois) tempos de 0:40 minutos e
intervalo de 0:10min.

Art° - 20 - Havera tempo técnico se for necessario. No 12 e 2 tempo do
jogo aos 20 (vinte) minutos de cada tempo, onde os atletas nao podera
sair de dentro das 04 (quatro) linhas do campo.

Art° - 21 - A solicitacao desse tempo técnico devera ser feito por um dos
membros da comissao da equipe junta a mesa.

Art ° -22 - A tolerancia para iniciar uma partida, caso uma equipe esteja
atrasada sera de 0:15 min.

Art° - 23 - O tempo de espera para que um atleta possa assinar a sumula
do jogo sera de 0: 15 min. apods o inicio da partida.

Art® - 24 - Poderao permanecer no banco de reserva 11 (Onze) atletas e
04 (Quatro) dirigentes, desde que estejam devidamente uniformizados.



Atletas com seu uniforme padrao da equipe, os dirigentes com calca
o amisa.
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Art° - 25- Cada equipe podera fazer durante o jogo 05 (Cinco)
substituicoes.

Art ° 26 - As equipes que nao comparecer para o jogo no horario
estabelecido perdera por (W X O), ou seja, 1 x 0 para a equipe presente
onde esse placar nao vale na contagem para saldo de GOLS e ainda sera
julgado o caso pela diregcao da competicao se necessario, podendo até
mesmo a selegao ser eliminada da competicao e ou punida por 01 (um)
ano de suspensao.

Art° - 27 — Se a partida for interrompida:

a) O resultado da partida sera mantido desde que seja em favor da
equipe que nao houver dado causa ao TERMINO.

b) Se o resultado da partida estiver a favor da equipe causadora, a
mesma sera declarada perdoadora pelo placar de 1 x 0, que nao
contara como saldo de gols.

c) A equipe que reincidir na interrupcao de uma partida, sera
realizado um Julgamento que podera acontecer até mesmo a eliminagao
da selecao.

d) As partidas interrompidas depois de cumprida 2/3 do tempo total,
por motivos alheios sera considerada encerrada, prevalecendo o placar
daquele momento, onde esse placar deve ser homologado pela diregao
da SUPERCOPA.

Art° - 28 —- ADIAMENTO e SUSPENCAO de jogos somente ocorrerdo com
autorizacao prévia da organizacgao.

Art° - 29 - A mudanca de Local, data e horario de uma partida s6 sera
aceito com o acordo feito entre a 02 (Duas) equipes. Exceto se for uma
decisao da direcao por um motivo justo.

Art° - 30 — Acontecimentos no PERCURSO de uma Delegacao para uma
cidade onde sera realizada a partida devera ser AVISADO
imediatamente ao Departamento do seu territério para tomar as devidas
providéncias.

CAPITULO - VII DOS UNIFORMES

Art° - 31 - As equipes terdao que usar uniformes completo camisas,
calcoes e meaos de cor igual.

Art° - 32 - Se possivel, cada selegcao devera dispor de 02 (Dois)
uniformes de cores distintas onde deverao ser levados para todos os
jogos.

Art° - 33 - O Atleta fora de PADRONIZACAO de uniforme, o ARBITRO
aplicara a Regra - 04 do futebol.

Art° - 34 - Se as equipes estiverem com uniformes iguais antes de iniciar
a partida e ambas nao tem material para diferenciar, o arbitro devera
fazer um sorteio para saber qual selecao devera usar COLETES ou
VIRAR a camisa pelo avesso.

Art® - 35 Uso de caneleiras ficara a critério da equipe

Art® - 36 Objetos para segurar meaos como Fita Elastico e outros serao
aceitos de acordo com as cores do uniforme.



Art° - 37 TORNOZELEIRAS terao que ser usada por dentro do meiao.
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Art° - 38 — Ficara a critério de cada SELECAO usar o nome de seus
PATROCINADORES no uniforme e se possivel, colocar a logomarca da
SUPERCOPA.

Art° - 39 - Sera obrigatoério o atleta utilizar o mesmo numero da camisa
que atuou na primeira partida durante todo campeonato.

Art° - 40 - Um atleta s6 podera ser substituido por outro pra usar o
mesmo numero caso esteja impossibilitado de continuar na competicao,
comprovacao feita através de documentos exigidos pela direcao.

Art° - 41 - Numa situagao onde a comissao técnica nao quer mais o
atleta, podera substituir 0 mesmo logo apdés a segunda rodada do seu
grupo, através de oficio.

CAPITULO VIl DO ATENDIMENTO MEDICO

Art° - 42- Ficara obrigatorio cada cidade participante colocar
ambulancia ou um transporte da saude dentro do Estadio de futebol
junto com profissionais a area da saude

Art° - 43 - A direcao da competicao nao se responsabiliza pelo
tratamento médico de qualquer natureza, que possa derivar também de
acidentes ocorrido no decorrer das partidas. A obrigagcao sera do
municipio da qual é usado no nome da selecao.

CAPITULO IX DA ARBITRAGEM

Art ° - 44 — Cabera ao coordenador de arbitragem dos TERRITORIOS e
CIDADES DE SELETIVO:

a) Escalar a arbitragem para cada partida.

b) Requisitar arbitros se necessario para partidas decisivas.

c) Fazer punicoes devidas de acordo com a lei ARBITRAL.

d) Caberao ao coordenador de arbitragem e Coordenacao Geral a
fiscalizagao e o acompanhamento informal das atuagdes dos
arbitros e assistentes.

Art° - 45 - ARBITROS poderdao ser punidos caso cometa alguma
irregularidade fora dos parametros da competicao.

Art° - 46 - Os arbitros terao obrigacao de fazer VISTORIA no local antes
do inicio da partida.

Art° - 47 — Sera OBRIGATORIO o arbitro de uma partida fazer um
relatério poés-jogo caso acontegca algum fato irregular da partida
realizada, podendo até fazer um relatério in-separado da sumula do
jogo.

Art° - 48 - Quando um arbitro central sentir-se MAL depois de iniciada a
partida e ficar sem condi¢coes de continuar, o restante dos minutos sera
realizado pelo 4° arbitro ou até mesmo por um assistente.

CAPITULO X DAS INSCRIGOES



Art° - 49 - S6 poderao participar da SUPERCOPA atletas com Domicilio
Eleitoral no municipio de origem da selecao.
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Art° - 50 - Atletas que votaram no segundo turno das eleicoes, dia
30/10/22, estao aptos a serem inscritos, os que fizeram transferéncia de
Domicilio Eleitoral apés esta data, os mesmo nao podera participar da
SUPERCOPA.

Art° - 51 - Atletas que nao VOTARAM nas eleicdes de 2022, mas tem
DOMICILIO ELEITORAL vigente de acordo com o Tribunal Regional
Eleitoral, poderao ser inscritos.

Art° - 52- Cada equipe podera inscrever no minimo 16 (dezesseis)
atletas e no maximo 26 (vinte e seis).

Art° - 53 - Cada selegcao tera mais 04 (Quatro) inscrigdes disponiveis
para adicionar na ficha de inscricao, sendo que essa troca s6 podera
acontecer logo apés a segunda rodada do seu grupo.

Art° - 54 — Nao podera participar desta competicao atletas inscritos no
BID (Boletim Informativo Diario) do atleta. Jogador que esteja jogando
em alguma equipe com o contrato em vigéncia.

Art° - 65 — Atletas de 15 anos terao que esta inscrito no CADUNICO do
municipio.

Art® — 56 - Atleta que tirar o Titulo Eleitoral pela primeira vez no seu
municipio, desde que comprove com a documentacao, estara APTO a
jogar.

Art° - 57 - A equipe que inscrever ou atuar com um jogador IRREGULAR,
por qualquer motivo que os coloque nessa condicao depois de
comprovada a irregularidade a equipe infratora sera apenada com a
perda dos pontos w x o, ou seja, 1 x 0. E esse placar nao vale na
contagem de SALDO de gols

Art° - 58 - Terminado o prazo de RECURSO, a organizagcao da
SUPERCOPA receber denincia formalizada e com provas que uma
equipe usou um atleta IRREGULAR em uma partida, depois de verificado
e comprovado a IRREGULARIDADE a equipe infratora sera penalizada
com a ELIMINACAO da competicao.

Art° - 59 - O atleta nao podera rubricar, nem assinar com letra de forma a
sumula, é obrigatério assinar o nome completo de acordo com a ficha de
inscricao para melhor identifica-lo.

Art° - 60 - Sera obrigatério cada selecao entregar xerox da Carteira de
Identidade, xerox do Titulo de Eleitor, Relacao nominal dos Atletas
contendo numero da camisa, nome completo e apelido que deverao ser
entregue a comissao organizadora do Territério e/ou cidades com
seletivos. A data de entrega sera marcada por cada regiao.

Art° - 61 - Atletas inscritos, mas nao ATUOU na competicao, pode ser
substituido até o final da Segunda Fase.

Art° - 62 - Sera obrigatério todos os atletas uniformizados assinar a
sumula, depois de assinado s6 podera ser excluido da competicao
dentro da troca das 04 (Quatro) vagas.




Art° - 63 — Serao aceitos copias do E TITULO e comprovante de votacéo,
desde que acompanhe uma Certidao Eleitoral que conste a data de
Domicilio Eleitoral.
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Art° 64 — Atletas que EXTRAVIARAM o Titulo de Eleitor, s6 podera ser
inscrito com uma CERTIDAO Eleitoral.

Art° - 65 - A coordenacao geral da SUPERCOPA APPM podera solicitar a
documentacao original a qualquer momento para comprovagao de
autenticidade, regularizacao e esclarecimentos de duvidas de inscrigao
de atletas.

CAPITULO XI DOS CRITERIOS DE DESEMPATE
Art° - 66 — Critério: a) Numeros de pontos

b) Saldo de gols

c) Gols pré

d) Gols contra

e) Maior numero de vitorias
f) Confronto Direto

g) Cartao Amarelo

h) Cartao Vermelho

i) Sorteio

CAPITULO Xl DAS SANGCOES DISCIPLINARES

Art ° - 67 — O jogador que atingir 03(trés) CARTOES AMARELOS estara
SUSPENSO por uma partida, o mesmo atleta na REICINDENCIA a
suspensao sera de 02 (dois) jogos, rescindindo novamente 03(trés)
jogos.

Art° - 68 —- Os CARTOES nao serao zerados de uma frase pra outra.

Art° - 69 - O jogador punido com um cartao VERMELHO, estara suspenso
por 01( uma) partida, na reincidéncia a punigcao sera de dois jogos.

Art° - 70 - Partidas decisivas terminadas empatadas, cobranca de
PENALTYS. Primeira série de 05(cinco) depois alternados.

Art° - 71 - AGRESOES FiSICAS E MORAL a Arbitros, Dirigentes,
Jogadores, Autoridades, Torcedores e outros, vindo de qualquer pessoa
que esteja em campo ou inscrito na competicdio mesmo na
arquibancada, sera julgado e pegara de 01 a 05 jogos, 01 a 03 anos de
SUSPENSAO ou até mesmo ser eliminado por tempo indeterminado.

Art° - 72 - Tumultos ou vandalismo provocado por torcedores serao
denunciados na Delegacia Civil local, pelas partes envolvidas.

CAPITULO Xl OBRIGAGCOES DOS MUNICIPIOS

Art° - 73 - Fica a critério dos municipios cobranca de entrada de
torcedores, sendo que a partir da terceira fase esses valores serao de
responsabilidade da direcao da SUPERCOPA.

Art°® - 74 - Sera cobrado uma taxa de inscricdo nos TERRITORIOS de
acordo com as decisdes da reuniao.



Art° - 75 — A cidade com mando de campo ficara na obrigacao de colocar
Policiais Militares, ou Civil, ou Guarda Municipal, ou Seguranca
Contratada para iniciar a PARTIDA e ficar até o término da mesma. O
nao cumbrimento, o arbitro nao iniciara a partida e com a nao regli
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da mesma a equipe mandante é declarada perdedora por w x 0 (1 x0) e
nao sera contado como saldo de gol.

Art° - 76 — Cada equipe podera colocar 01 (Um) fiscal na mesa para
acompanhamento dos trabalhos.

Art° - 77 - As selecdes participantes ficaram responsaveis pelo seu
deslocamento a partir da origem até o local da disputa.

Art° - 78 — A organizacao da cidade mandante tera que colocar uma (01)
MESA e 03(Trés) cadeiras na lateral do campo para o MESARIO e os
FISCAIS das equipes.

Art° - 79 - Sera obrigatério a equipe sede colocar no minimo 03(Trés)
BOLAS pra realizacao da partida e a visitante fica a critério.

Art° - 80 - Nos Estadios que nao tem ALAMBRADO sera obrigatoério
colocar uma corda ou algo que possa separar a torcida da linha lateral
do campo, no minimo 2.0 metros da linha lateral.

Art° - 81 — A partir da 2° FASE todos os jogos s6 poderao acontecer em
Estadios com ALAMBRADO E GRAMADO, onde a equipe com mando de
campo ficara na responsabilidade de conseguir esse ESTADIO.

Art° - 82 - Ficara obrigatéria a marcacao da area técnica em frete ao
banco de RESERVA.

Art°® - 83 - Ficam proibidas CRIANCAS como MESARIO.

Art°® - 84 - Fica proibido colocar MESARIOS embriagados.

Art° - 85 — A Secretaria de Esporte fica na obrigacdao de colocar um
MESARIO.

Art° - 86 — AUTORIDADES presente ficarao ao lado da mesa do mesario e
0s mesmos hao poderao se manifestar como torcedores, excedendo o 4°
arbitro pode mandar se retirar do local.

Art° - 87 - O nao cumprimento das obrigacées podera ocorrer
PUNICOES desde perca de pontos ou até mesmo mando de campo.

CAPITULO XIV DAS COMUNICAGOES

Art° - 88 - A divulgacao do Campeonato é de responsabilidade do setor
de comunicacao da APPM e Prefeituras.

Art° - 89 - Propaganda e Divulgacao de jogos LOCAIS serao de inteira
responsabilidade da equipe SEDE.

CAPITULO XV DAS PREMIACOES
Art° - 90 - Serao divulgadas posteriormente nas reunioes.
CAPITULO XVI DAS DETERMINACOES

Art® - 91 - Local, data e horario da FINAL da SUPERCOPA sera marcado
pelo Presidente da APPM.



Teresina-Piaui, 01 de Abril de 2023

Manoel de Jesus Ribeiro de Morais (Manelao)
Coordenador

Fone: 86-9-9971-5220 - Ligacéao e WhatsApP



