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1 Informacoes da Liga

Estas sao as regras oficiais da categoria Very Small Size League (VSSS), disponi-
bilizadas pelo comité e discutidas com os participantes. As equipes sao aconsel-
hadas a acompanhar as discussoes no Canal do Discord da liga. As equipes
sao responsaveis por acompanhar as novidades, defini¢oes, adaptagoes e reunioes
que sao compartilhadas no Discord constantemente. E de total responsabil-
idade das equipes solicitar os esclarecimentos necessarios nos canais
do Discord sempre que precisarem

2 Campo e bola

2.1 Especificagoes do campo

E composto por uma chapa plana e rigida de madeira medindo 150cm x 130cm,
em cor preta fosca (no-reflexiva) com laterais medindo 5¢m de altura por 2.5¢cm
de largura. A parte superior das laterais deverd ser na cor preta (a mesma cor
do campo) e as paredes deverao ser na cor preta. Quatro tridngulos isésceles
s6lidos com 7em x 7Tem sao fixados nos cantos do campo, para evitar que a bola
fique presa nestas regices. A textura do campo e similar a de uma mesa de

ping-pong.

2.2 Marcacgoes do campo

O campo tem marcagoes como podem ser vistas na Figura 1. O circulo central
tem 20cm de raio. O arco, que faz parte da area do gol, tem 20cm junto a linha
do gol e 5¢m na direcao perpendicular. As linhas centrais (centro e bordas da
area do gol e do circulo de meio campo) deverdo ser na cor branca, com 3mm
de espessura. As marcagdes de bola livre (bl) devem ser feitas nas cores cinza
ou branca.

2.3 Gol

O gol tem 40cm x 10cm (profundidade), e ndo devem ser utilizados postes e
nem redes. Esses 10cm estao além dos 150c¢m do campo.

2.4 Linha e Area do gol

A drea do gol compreende a drea de um retangulo (medindo 70cm x 15¢m, na
frente do gol) e um arco associado ao centro da linha (20em junto a linha do gol
e 5em na diregao perpendicular). Deve ser pintada ainda uma linha exatamente
na entrada do gol, com 40cm de largura.
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Figure 1: Medidas do campo de jogo

2.5 Bola

Devera ser utilizada uma bola laranja, com aproximadamente 42.7mm de didmetro
e 46g de massa (parecida com uma bola de golfe). Para evitar problemas de
vis@o entre as equipes, a bola deverd ser fornecida pela organizagao.

2.6 Localizagcao do campo e condigoes luminosas

O campo deve ser localizado em ambiente interno (i.e. coberto). A condigao
de iluminagao sera uniforme e clara para permitir o melhor reconhecimento de
cores possivel.

3 Jogadores

3.1 Sistema Completo

Uma partida deve ser disputada por dois times, cada qual constituido de, no
méaximo, 3 robos. Um dos robos pode ser o goleiro. Durante o jogo, é permitida
a presenca apenas de trés membros de cada time no campo de competicao. Um



destes membros deve ser definido como capitao. Cabera a esta pessoa, e somente
a ela, solicitar tempo, desafio ou debater com o juiz. Um tnico computador
por equipe pode ser usado, sobretudo dedicado ao processamento visual e para
reconhecimento das posigoes.

3.2 Robos
3.2.1 Tamanho

O tamanho de cada rob6 deve ser limitado a 7.5cm x 7.5cm x 7.5cm. A altura
da antena de radio-frequéncia nao deve ser considerada neste limite. Os robos
podem vestir uniformes, desde que o tamanho final com o uniforme seja limitado
a 8cm x 8cm x 8c¢m. Um uniforme nao pode ser parte do robd, i.e., o
robo deve ser capaz de participar de um jogo mesmo sem o uniforme.

3.2.2 Cores

A parte superior dos robos nao deve conter as cores laranja, branco ou cinza e
também nao deve ser colorida com cores cores diferentes da cor preta, da cor
do time e das cores definidas pela organizacao. Uma cor, que pode ser azul ou
amarelo, a ser definido pelos organizadores, identificard times distintos e devera
ser posicionada em uma regiao do topo do robd.

Os robos deverao seguir o posicionamento e distribuicao de cores definida
no anexo desta regra, padronizando a distribuicao e as cores a serem utilizadas
pelas equipes. As cores oficiais serdao distribuidas no inicio do evento.

A cor de identificacdo de cada time poderd mudar de partida a partida,
portanto a etiqueta usada deverd ser destacdvel. Quando os times estiverem
com as etiquetas com as cores (azul ou amarelo) definidas, os robds nao devem
ter nenhuma etiqueta da cor do time adversario.

Obs: E recomendado que os times preparem, no minimo, o dobro de eti-
quetas necessédrias tanto para identificacdo do time quanto para identificacao
pessoal de cada robo.

3.2.3 Posicionamento e Equipamento

O robd ha mais tempo dentro da drea do préprio gol (Regra 2.4) deverd ser
considerado como “goleiro”. O papel de goleiro pode ser trocado dinamicamente
durante a disputa e sempre que um jogador sair da area ele tera seu contador
de tempo zerado. Caso todos os robo0s estejam com os contadores zerados, o
goleiro serda o proximo a entrar na area. Ao robo goleiro serd permitido pegar
ou segurar a bola dentro da drea do préprio gol. A nenhum dos robos, exceto
o designado como goleiro, serd permitido pegar ou segurar a bola de forma a
encobrir mais do que 30% da bola, em vista superior e lateral.

Cada robo deve ser totalmente independente, com baterias e motores con-
tidos em si. Somente comunicagao sem fio é permitida para todos os tipos de
interagao entre o computador “host” e um robd. Os robos podem ser equipados



com bragos, pernas, etc., mas devem respeitar as limitagoes de tamanho, mesmo
depois destes equipamentos estarem totalmente expandidos.

3.3 Substituicoes

Serao permitidas duas substitui¢oes durante o jogo, sem a utilizagao do timeout.
O membro da equipe deve se posicionar ao lado do campo, ja com o rob6 que
entrard em campo nas maos. A substituicao vai ocorrer no momento em que a
bola parar (o juiz nao vai parar uma jogada para que seja feita a substituigao).
Ap06s autorizado, o membro da equipe deve retirar o robd em campo e colocar
o outro, sem poder fazer nenhum ajuste no robd que esta entrando em campo.
O robo serd colocado na linha do meio de campo, e deve se posicionar sozinho
para seguir o jogo.

3.4 Tempo técnico

Um tempo pode ser requisitado somente pelo capitao do time a qualquer mo-
mento do jogo, mas este serd disponibilizado apenas quando for oportuno.
Considera-se “oportuno” quando a bola parada em uma das laterais ou em
posse do time que solicitou o tempo. ATENCAO: Caso, ao tomar a posse de
bola, o time que pediu tempo consiga marcar um gol, o mesmo serd anulado.
Cada time tem direito a 2 tempos técnicos por partida, cada um com duragao
maxima de 3 minutos. O capitdo terd 2 cartdes de solicitacao de tempo, e de-
verd entregar ao juiz para confirmar seu pedido. Sem a entrega deste cartao, o
juiz nao acatard o pedido de tempo . O tempo técnico se encerra ao final dos 3
minutos ou assim que o time solicitante pedir “fim de tempo técnico”. O jogo
voltara imediatamente e, caso o outro time nao esteja pronto, deve solicitar o
seu préprio tempo.

4 Transmissao de informacgao

Os integrantes humanos de um time podem transmitir certos comandos do com-
putador “host” somente com autorizagao do arbitro ou quando o jogo nao estiver
em progresso. Nao sao permitidos transmissao de sinais como: sinal para parar
qualquer um dos robds ou, ainda, sinais de reinicializagao, sem a permissao do
arbitro. Nao é permitido o controle direto de seus robos através de teclados ou
joysticks, sob quaisquer circunstancias. Enquanto o jogo estiver em progresso, o
computador “host” pode mandar qualquer informacao autonomamente. Qual-
quer informacgao, que nao seja autonoma, pode ser comunicada apenas quando o
jogo nao estd em progresso. Nao ¢ permitido a nenhum membro do time utilizar
o computador do campo para codificagao com o jogo em andamento.

4.1 Posicionamento Automatico

Durante a partida, os robos deverao se posicionar autonomamente, seguindo as
informacoes do juiz recebidas na rede, disponiveis no anexo desta regra. Os



robos devem ser capazes de seguir as regras de posicionamento estabelecidas
neste livro de regras, nao sendo permitida qualquer intervencao humana
enquanto o jogo estiver em andamento. As equipes podem criar sistemas para
enviar comando de posicionamento aos robos, porém esses comandos podem ser
enviados somente com a bola parada e o tempo em STOP. A equipe que for
enviar os comandos devem, em todos os jogos, avisar ao juiz que ira fazer isso.

O time que nao conseguir posicionar de forma auténoma dentro de 8 segun-
dos, receberd um cartao amarelo e podera posicionar o time de forma manual
(com interferéncia humana). A reincidéncia levard a um cartao vermelho e a
exclusao de um jogador. Demais reincidéncias acarretarao em mais cartoes ver-
melhos até que a equipe fique sem jogadores e seja considerado WO. OBS: o
cartao é para a equipe e nao para um jogador especifico, portando uma sub-
stituigao nao anula um cartao. Cabe ao juiz o bom senso: um rob6 adversario
que claramente esta finalizando o posicionamento passados os 8 segundos nao
deve ser penalizado. Caso uma equipe seja flagrada enviando informacoes ou
codificando durante a partida sem avisar ao juiz, o jogo sera encerrado em WO
para a equipe adversdria imediatamente. A equipe infratora serd julgada e
pode ser desclassificada da competicao. Os times podem solicitar um teste
dos robos antes do inicio da partida e durante os intervalos e tempos técnicos.
Em nenhum outro momento isso sera permitido, podendo o time infrator sofrer
punicao por saida falsa. O sistema de punicao pode ser adaptado de acordo
com a definicao do campeonato, disponivel no anexo B. Com o posicionamento
automadtico, ficam excluidas as regras que definiam a ordem de posicionamento

5 O sistema de visao

Para identificar o robd e a bola em campo, um sistema de visdo pode ser uti-
lizado. A cidmera (ou outro sistema de sensoriamento) deverd ser fixada acima
do meio de campo, incluindo sua linha central, de tal forma que nao tenha que
ser movida depois da troca de lado apds o meio tempo. Se ambos os times dese-
jarem manter suas cameras acima do circulo central do campo, elas deverao ser
posicionadas lado a lado, equidistante da linha central e o mais perto possivel
uma da outra. A camera deverd estar suspensa a uma altura nao inferior a 2m.

O juiz humano serd auxiliado pelo juiz automaético, cuja camera estard ins-
talada exatamente no meio do campo em todos os jogos. Esse juiz fard analises
das regras, e sera utilizado apenas para ajuda, sendo a palavra final a do juiz
humano em campo.

5.1 Desafios do juiz

Cada equipe tera 2 possibilidades de desafiar uma decisao do juiz por tempo. A
equipe deve declarar desafio e o juiz ird analisar SOMENTE por meios oficiais:
filmagem da camera do juiz, juiz automatico ou qualquer outra forma de verificar
um possivel erro que tenha sido oferecido pela organizacao. E VEDADA i
qualquer equipe a utilizacao de filmagens, telemetria ou quaisquer outros meios



para tentar provar sua posi¢ao. Apds o desafio, a decisao final é absoluta, sem
qualquer tipo de segunda instancia. Caso seja aceita, a jogada sera alterada, o
tempo serd reestabelecido e a equipe mantera o numero de desafios que tinha
para aquele tempo. Em caso de rejeicao, o jogo voltarda no mesmo ponto em
que foi parado e a equipe terd um desafio descontado. Os desafios nao sao
acumulativos. O desafio pode ser solicitado a qualquer momento apés uma
decisao do juizo em que haja divergéncias. O desafio sera analisado em situagoes
neutras de jogo (sem chances claras de gol), porém caso o jogo, apds a jogada
em questao, tenha parado e ja reiniciado o desafio sera invalido. A equipe deve
declarar seu entendimento sobre a jogada.

6 Dwuracao do jogo

Cada partida tera 2 periodos iguais, cada qual com 5 minutos, com um intervalo
de meio tempo de 8 minutos. A duracdo da partida e do tempo de intervalo
podem ser alterados se de comum acordo entre equipes e chair, a depender das
condigoes do campeonato. Um reldgio oficial contard o tempo de substituigoes
(de escolha das equipes ou danificados), do intervalo e durante as situagdes que
se considerarem ser necessario o registro de qualquer periodo de tempo. Se
um time nao estiver pronto para voltar ao jogo depois do meio tempo, minutos
adicionais deverao ser permitidos, sendo no maximo 3 minutos. Esse tempo
s6 pode ser pedido uma vez e serve para ambas equipes. Se depois do tempo
adicional um time ainda nao estiver pronto para comegar o jogo, esse time serd
desqualificado do jogo, sendo entao o jogo reiniciado em WO.

7 Comecgo do jogo

Antes de se comecar o jogo, a cor do time ou a posse inicial de bola serao
decididos utilizando-se uma moeda (cara ou coroa). O time que ganhar deverd
escolher a cor de identificacao ou a bola. No comego, ou em qualquer reinicio
de jogo, é permitido ao time atacante (i.e., aquele que tem a posse de bola)
posicionar os robos livremente em sua propria area e dentro do circulo central.
O time defensor pode posicionar livremente seus rob0s em sua prépria area,
exceto dentro do circulo central. A bola devera ser posicionada dentro do circulo
central e, com um sinal do arbitro, os robos podem se mover livremente. Depois
do meio tempo, os times podem trocar seus lados no campo. Como o inicio ou
reinicio do jogo é marcado pelo sinal do juiz, qualquer time que se mover antes
desse aviso ocasionard uma ”Saida falsa” (Regra 10).

8 Método de pontuagao

1. Vencedor: Um gol devera ser computado quando a bola passar inteira
por cima da linha do gol. O vencedor de um jogo devera ser escolhido com
base no nimero de gols computados (saldo).



2. Desempate: No caso de um empate apos o segundo tempo e, se as regras
da competigdo nao permitirem um empate neste momento da disputa, o
ganhador serd decidido no esquema de prorrogagdo. Apds um intervalo
de 5 minutos, prorrogaveis por mais 2 minutos, o jogo sera continuado
por um periodo de 3 minutos. Se o empate persistir apés a prorrogagao,
o vencedor serd decidido nos pénaltis. Cada equipe terd 3 pénaltis e,
persistindo o empate, cobrangas adicionais deverao ser feitas uma a uma,
até que o vencedor seja decidido. O goleiro pode sair da area apds o sinal
do juiz. As demais informagdes sobre pénalti estdo descritos na Regra 13.
Caso o0 jogo nao seja resolvido apos 5 penaltis alternados, o jogo pode ser
finalizado com um novo tempo em golden gol. Um pénalti serda completado
quando umas das seguintes situagoes acontecer:

e O goleiro pega a bola com algum dos equipamentos (se tiver) na drea
do gol;

e A bola sai fora da area do gol;

e Depois de 30 segundos contados a partir do apito do arbitro.

Obs: Caso nenhum dos times tenha condicoes de bater pénaltis, o vence-
dor serd decidido na moeda (cara ou coroa).

3. Walkover(WO): Caso uma equipe nao compare¢a ao campo ou nao
tenha robos em condicoes de jogo, serd denominado WO. Neste caso a
equipe adversaria deve entrar em campo por 3 minutos e serd consider-
ado o placar que a equipe conseguir alcangar nesse periodo de tempo,
respeitando-se o limite de 10 gols de diferenca. O rob6 é considerado em
condicgoes de jogo caso tenha bateria e demonstre comportamentos de jogo.
Nao é permitida a permanéncia de jogadores parados em campo.
A equipe que declara WO recebe a pontuagao de -1 e o saldo negativo de
acordo com o placar final de jogo.

Obs1: Caso ambas equipes declarem WO, ambas vao receber a pontuacao
negativa e terdo o saldo negativo de 3 gols. Caso isso aconteca em uma
disputa de mata-mata, ambas as equipes serao desclassificadas.

Obs2: Se uma equipe entrar em campo apos o adversario declarar WO e
nao conseguir nenhum gol nos 3 minutos, o juiz deve declarar WO duplo.

9 Faltas

9.1 Faltas pessoais

O juiz registrard faltas que afetem diretamente o andamento da partida ou que
aparentem ter potencial para danificar robds do time adversario. Os robos se
movimentam em alta velocidade e colisoes podem acontecer, entao o juiz anotara
apenas quando perceber que as colisoes acontecem de forma a atrapalhar o time



adversério. E permitido empurrar o robé adversario somente quando a bola
esteja entre ambos.

Nao é permitido que nenhum jogador diferente do goleiro retenha. A bola
é considerada retida quando se junta ao corpo de um rob6 de tal forma que
nenhum outro rob6 seja capaz de move-la. O time responsavel serd penalizado
com um tiro livre ou com um pénalti, dependendo de onde a infragao ocorra.
Quando um goleiro tem a posse de bola sem disputé-la, ele deve chuta-la para
fora de sua area de gol dentro de, no maximo, 10 segundos. Se nao o fizer,
serd penalizado com um pénalti dado para o time adversario. Se um atacante
disputar a bola com o goleiro durante este tempo, a contagem é reiniciada.
Porém, se o atacante bloquear o goleiro, seré considerado tiro de meta.

Caso, durante a disputa de bola ou em contato com um jogador adversario,
um dos robos venha a tombar, o jogo sera interrompido e voltard em FreeBall
no quadrante onde o tombo aconteceu. Caso o robo caia sozinho o jogo devera
continuar a menos que um jogador adversario seja atrapalhado ou a bola toque
este robo. Neste caso serd marcado tiro livre para o time que foi prejudicado.
No caso do jogador ser derrubado fora da disputa de bola, sera dado Tiro Livre
para o time que sofreu a falta.

Para todos os casos de falta com jogo em andamento, em caso de duavida
o juiz deve deixar o jogo seguir até que nao haja mais chance clara de gol.
A jogada serd revisada e, em caso de chamada errada em campo, tudo o que
aconteceu apos o erro serd desconsiderado, o relégio voltard para o momento do
erro e serd declarada a decisao correta. Caso o jogo seja parado e for constatado
erro do juiz, o jogo retorna com um Tiro Livre para o time prejudicado.

Cabe apenas a pessoa designada como capitao a conversa direta com o juiz de
jogo. Interferéncias externas sao expressamente proibidas, sobe penalizacao
de atitude anti-desportiva, que pode acarretar desde de um cartao amarelo até
a desclassificagao da equipe.

9.2 Falta de ataque

Um time atacando com mais de um robd na area do gol do time adversario, deve
ser penalizado com um tiro de meta, que pode ser batido apenas pelo goleiro.
Um robo é considerado dentro da area caso qualquer porcentagem dele esteja
na area. Obsl: O segundo rob6 na area do gol deve efetivamente participar da
jogada para que seja considerada a falta. Ou seja, serd marcada a falta no caso
do segundo jogador:

e Impedir, atrapalhar ou dificultar a movimentagao de qualquer jogador;
e Tocar, em qualquer momento, na bola ou qualquer outro jogador.

Obs2: Caso o segundo jogador esteja disputando a bola e for empurrado
para dentro da area, o time nao sera penalizado com a falta. Bloquear o goleiro
do time adversario na sua respectiva area, acarretara em tiro livre, a serd co-
brado pelo time do goleiro.
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9.3 Falta de defesa

Um time defendendo com mais de um robo na area do gol deve ser penalizado
com um pénalti, exceto se o time atacante marcar um gol. Se a bola nao esta na
area do gol, nao ha penalizagoes para os times com mais de um rob6 na sua area
de gol. E permitido empurrar o robd goleiro na area do gol, se a bola estiver
entre o goleiro e o rob6 que esta empurrando. Um robo é considerado estar na
area do gol se qualquer parte dele estiver dentro da drea*. O juiz deve esperar
a bola sair da area para marcar o pénalti. Em caso de disputas da bola dentro
da area, o pénalti deve ser marcado no momento em que o segundo jogador
participar da jogada.

Obs1: O segundo rob6 na area do gol deve efetivamente participar da jogada
para que seja considerada a falta. Ou seja, serd marcado pénalti no caso do
segundo jogador:

e Impedir, atrapalhar ou dificultar a movimentacao de qualquer jogador;

e Tocar ou atrapalhar a movimentagao, em qualquer momento, da bola ou
qualquer jogador.

Obs2: Caso o segundo jogador esteja disputando a bola e for empurrado
para dentro da area, o time nao serd penalizado com o pénalti.

10 Saida Falsa

Sera considerada uma saida falsa quando o robd iniciar uma jogada antes do
aviso do arbitro. A saida falsa pode ocorrer em todos os momentos de bola
parada. Existem casos em que um time tem a posse de bola, aqui agora definido
como time atacante, e um time sem a posse, definido neste item como time
defensor. Apenas no caso da bola “livre” nao existe um time com posse.

Em todos os casos, na primeira vez em que a infragdo ocorre o time recebe
uma adverténcia, os jogadores sao reposicionados e a partida é reiniciada. Para
o caso da reincidéncia, a penalidade é de acordo com o time que cometer a
infrag@o e com o tipo de cobranca:

1. Inicio e reinicio de jogo (kick off)
e Time atacante: primeiramente troca-se a posse de bola e em uma
nova reincidéncia, é marcado um tiro livre
e Time defensor: primeiramente o time é posicionado na beira da
sua area e, em uma nova reincidéncia, é marcado um tiro livre

2. Pénalti

e Time atacante: é marcado Bola livre e o time perde o pénalti

e Time defensor: o goleiro é advertido com um cartao amarelo e, em
uma nova reincidéncia, é excluido de jogo. Ele nao sera substituido
e serda mantido fora por 30 segundos de jogo corrido ou até que o
adversario faca um gol.
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3. Tiro livre

e Time atacante: inverte-se a posse de bola e o time atacante deve
ser completamente posicionado em seu campo de defesa

e Time defensor: é marcado um pénalti para o outro time
4. Bola livre (free ball)

e E marcado um tiro livre para o outro time

Obs: Se o juiz perceber que uma equipe abusa deliberadamente das saidas
falsas, a punicao pode ser mais severa, chegando a declaragao de derrota da
equipe por W.O.

11 Interrupcoes durante o jogo

O jogo deverd ser interrompido e os robos devem ser reposicionados quando:

e Um rob6 tem que ser substituido;

Um robo caiu de maneira a bloquear o gol;
e Foi marcado um gol ou uma falta;
e O juiz ordena chute livre, pénalti, tiro de meta ou bola livre.

Quando o arbitro declarar bola livre, o reposicionamento por humanos nao
¢é permitido, assim como apresenta a Regra 15
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12 Tiro Livre

Para os casos definidos como falta, um tiro livre serd assinalado. A bola serd
posicionada na posigao relevante para o tiro livre no campo. O rob6 que ird
chutar deverd ser posicionado atrdas da bola. O time com posse de bola pode
posicionar os seus robos livremente no campo, desde que nao passe a linha da
bola. O time sem a posse deve posicionar os robos em contato com ou atras da
linha da drea do gol, fora do arco central e com um robd em cada quadrante,
excluindo-se o goleiro. Com o apito do arbitro, todos os robos podem voltar a
mover-se livremente.

Tiro livre

V |
o -+ o)

(PK, FK)
‘o @ N

o} -} o o -+ o
A 4

Posigao da bola e dos robds:
1. robd recebendo a bola por de tras da bola
2. robbs defensores em contato com a area do gol em qualquer lado do gol

K
o
s
o

%

Figure 2: Posicionamento no Tiro Livre
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13 Pénalti

Para todos os casos definidos como pénalti (Regras 9, 10, 12) durante o jogo, a
bola serd posicionada na posicao releante para a cobranca de pénalti (PK) no
campo. O rob6 que cobrar o pénalti devera ser colocado atrds da bola. Durante
a cobranga, um dos lados do goleiro deve estar inteiramente em contato com a
linha do gol. O goleiro pode ser orientado em qualquer dire¢do. Outros robos
deverao ser posicionados livremente dentro do outro lado a partir da linha do
meio. Com o aviso do juiz, o jogo recomega normalmente (todos os robds podem
se mover livremente). O robd que cobrar o pénalti pode driblar a bola ou chuta-
la.

No caso de uma disputa de pénaltis apés uma prorrogacao, apenas um jo-
gador de cada equipe sera colocado na arena, ficando dos demais fora de campo.
B permitido as equipes usar qualquer um de seus jogadores na disputa, sem a
necessidade de usar robos diferentes para ataque e defesa. Os demais aspectos
da disputa seguem as regras ja descritas.

Cobranca de pénalti

4 h |
o) — ° 0 + o}

]

(PK, FK)
K cn

N
0 — o § 0 -+ o}
k. A

Posigéo da bola e dos robos:
1. robd chutando a bola em direcao ao gol
2. goleiro defensor deve estar em contato com a linha do gol
3. todos os outros robds de ambos os times devem estar na outra metade do campo

Figure 3: Posicionamento no pénalti
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14 Tiro de meta

O tiro de meta devera ser declarado sob as seguintes situagoes:

e Quando um robd atacante empurrar o goleiro dentro da area do gol do
mesmo, sem a disputa de bola;

e Atacar com mais de 1 robo dentro da area de gol do time adversario;
e Quando o goleiro pegar a bola com seus equipamentos (se tiver algum)

e Quando um impasse ocorre na area do gol durante, pelo menos, 10 segun-
dos, em que goleiro e algum jogador ativamente disputam a bola

E permitido apenas ao goleiro permanecer dentro da area do gol, e a bola
devera ser colocada no local relevante para Tiro de meta (TM). Outros robds
do time devem ser posicionados fora da area do gol.O time sem a posse de bola
podera ter apenas 1 jogador no campo de ataque, estando obrigado a ter pelo
menos um lado tocando a linha do meio campo e fora do semi-circulo central.
O jogo deverd recomecar apés o apito do arbitro. Posigao robos area do gol

Tiro de meta

4 N
o + o ° . ®

~
N + <> + (8

o - o e} S+ e}

A V|

Posicao da bola e dos robbs
1. Somente o goleiro fica na drea do gol
2. A bola é posicionada no local revelante para Tiro de Meta

Figure 4: Posicionamento no tiro de meta
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15 Bola livre

O érbitro declarara bola livre quando um impasse ocorrer por 10 segundos fora
de qualquer uma das duas areas de gol. Neste caso, apenas alguns robos poderam
ser realocados. Quando uma bola livre é declarada, os robos devem parar e a
bola sera posicionada pelo arbitro em posicao relevante para a cobranca de
bola livre (FB), respeitando o quadrante do campo em que o impasse ocorreu.
Todos os robos que estao a menos de 20cm de distancia da marca de bola livre
devem ser movidos para o quadrante de seu campo mais préximo. Depois disso,
um (ou nenhum) rob6 de cada time poderd posicionar-se no ponto relevante
para bola livre (circulo cinza) mais préximo possivel do seu préprio gol. Os
outros robos (de ambos os times) deverdo permanecer onde eles estiverem (o nao
cumprimento desta regra acarretara em um tiro livre para o time adversdrio). O
jogo devera reiniciar quando o arbitro sinalizar e, entao, todos os robds poderao
mover-se livremente.

Bola livre

FB) |20 cm-+he-20 cm-+}
o —+ o N @ N

. N
VA s\
{FB)

0 —|— 0 o -|— o
A A

Pasigéo da bola e dos robds:
1. um robd por time, afastado 20cm da bola em cada lado (diregéo horizontal)
2. outros robds de ambos os times ficam fora do quadrante onde a bola sera lancada

Figure 5: Posicionamento na Bola Livre
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16 Desafio Técnico (Technical Challenge)

O desafio técnico é uma atividade paralela & competigdo, porém é obrigatoria a
participacao das 4 equipes mais bem colocadas no ano anterior. A ocorréncia do
desafio estd condicionada a divulgacao com antecedéncia das regras do desafio e
também da garantia que a participagao nao atrapalhe a participagao da equipe
na competicao principal do VSSS.

17 Encobrimento da bola

>70% 'D
N M
Bol >70%'D
ola _&
Robéd
Robo Bola

Figure 6: Encobrimento da bola

18 Casos omissos

Casos omissos as regras aqui descritas serao avaliadas por uma comissao de
juizes. Para o bom andamento da competicao, uma cartilha extra pode ser
anexada com mudancas ou regras extras, desde que previamente avisado aos
capitaes e juizes, e de comum acordo na reuniao dos capitaes. Esta reuniao
ocorre no inicio da competicdo, juntamente com o sorteio das equipes. A pre-
senga dos capitaes (ou algum representante da equipe) nao é obrigatéria, mas
nenhuma equipe pode reclamar de qualquer decisao tomada nesta reuniao.
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A Anexo 1 - Padrao de Cores

Apos aprovagao dos membros, ficou decidida a padronizagao das tags e cores
para o VSS. A Figura 7 estabelece os tamanhos exatos das tags a serem utilizadas
(tamanho esse j& testado na visdo do juiz). As dimensdes foram estabelecidas
levando em consideragao robos menores que o tamanho maximo permitido pelas
regras, para que todos usem exatamente o mesmo modelo.

L 80.00 ]

7.50
7.50

30.00

80.00
5.00
65.00

30.00

7.50
7.50

L?.SO 30.00 5.00 30.00 7.50J
I 1

Figure 7: Desenho técnico das TAGS

A Figura 8 estabelece as cores permitidas pelo sistema de visdo atual, per-
mitindo até 10 robos diferentes. A sequencia da numeragao dos robos coincide
com a sequencia de cores aqui definida.

Figure 8: Esquema de cores
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B Anexo 2 - Organizacao do Campeonato

A competicao Very Small Size League 2023 serd organizada da maneira que se
segue:

B.1 Fases do Campeonato:

Serd divido em dividido em 2 fases: a primeira fase serd chamada Fase de Grupos
e serd de carater classificatério e eliminatorio. Em seguida, sera realizada uma
segunda fase eliminatéria sob o regime de ”"Double Elimination’.

B.1.1 Fase de Grupos

Nesta fase os times serdo distribuidos em grupos, sempre que possivel com a
mesma quantidade de times, e vao disputar partidas dentro do préprio grupo em
turno unico. Inicialmente, os 2-4 times mais bem colocados no ano anterior sao
designados como ”cabecgas de chave”, sendo sorteados primeiros e distribuidos
nos grupos (a quantidade de times cabeca-de-chave depende da quantidade de
grupos que depende da quantidade de inscritos). Depois, os demais times serdo
sorteados para completar os grupos. Esse sorteio sera feito de forma online,
poucos dias antes da competi¢ao. Os times serao classificados de acordo com a
pontuacao e seguirao os critérios de desempate definidos na regra principal. Ao
final da fase de grupos, até 16 times serao classificados para a segunda fase. Em
2023, o posicionamento automaéatico nao sera exigido na fase de grupos.

B.1.2 Double Elimination

Um torneio de Double Elimination (eliminagao dupla) é um tipo de competigao
de torneio de eliminagao em que um participante deixa de ser elegivel para gan-
har o campeonato do torneio apos perder dois jogos ou partidas. Ele contrasta
com um torneio de eliminagao unica, no qual apenas uma derrota resulta em
eliminacao.

Um método de organizar um torneio de eliminacao dupla é dividir os com-
petidores em dois conjuntos de chaves, a chave dos vencedores e a chave dos
perdedores (chaves Winners e Losers; também conhecidas como chave princi-
pal e repescagem) apés o primeiro round. Os vencedores da primeira rodada
seguem para a chave Winners e os perdedores seguem para a chave Losers. A
chave Winners é conduzida da mesma maneira que um torneio de eliminagao
simples, exceto que os perdedores de cada rodada ”descem” para a chave Losers.

Assim como nos torneios de eliminagdao simples, na maioria das vezes o
nimero de competidores é igual a uma poténcia de dois (8, 16, 32, etc.) de
modo que em cada rodada haja um ntmero par de competidores e nunca nen-
hum bye. Porém, isso nao pode ser garantido com antecedéncia no modelo atual
de competicao.

O ndmero de jogos em um torneio de dupla eliminacao é um ou dois a menos
que o dobro do nidmero de times participantes (por exemplo, 8 times veriam 14
ou 15 jogos).
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Na Double Elimination, em um torneio de eliminagao dupla com oito com-
petidores, por exemplo, os quatro perdedores da primeira rodada, quartas de
final da chave Winners, formam pares na primeira fase da chave Losers, as semi-
finais menores da chave Losers. Os dois perdedores sao eliminados, enquanto
os dois vencedores seguem para as semifinais principais da chave Losers. Aqui,
esses dois times competirao cada um contra um perdedor da semifinal da chave
Winners nas semifinais principais da chave Losers. Os vencedores das semifinais
principais da chave Losers competem entre si na final menor da chave Losers,
com o vencedor jogando contra o perdedor da final da chave Winners na final
principal da chave Losers.

Em 2023, q rodada final do torneio serd em jogo inico com a vantagem
do empate para a equipe que estava na chave Winners. Caso a equipe vinda
da chave Losers venca o jogo, forcara um terceiro e definitivo tempo, que serd
jogado 15 minutos apds o término do jogo principal. O vencedor deste jogo
serd declarado campeao. Em caso de empate, o campeonato serd decidido nos
pénaltis.

VoD 16 Team Double Elimination

_

..-—| L350 B i Loan
o

Figure 9: Exemplo da tabela de 16 times Double Elimination

20



	Informações da Liga
	Campo e bola
	Especificações do campo
	Marcações do campo
	Gol
	Linha e Área do gol
	Bola
	Localização do campo e condições luminosas

	Jogadores
	Sistema Completo
	Robôs
	Tamanho
	Cores
	Posicionamento e Equipamento

	Substituições
	Tempo técnico

	Transmissão de informação
	Posicionamento Automático

	O sistema de visão
	Desafios do juiz

	Duração do jogo
	Começo do jogo
	Método de pontuação
	Faltas
	Faltas pessoais
	Falta de ataque
	Falta de defesa

	Saída Falsa
	Interrupções durante o jogo
	Tiro Livre
	Pênalti
	Tiro de meta
	Bola livre
	Desafio Técnico (Technical Challenge)
	Encobrimento da bola
	Casos omissos
	Anexo 1 - Padrão de Cores
	Anexo 2 - Organização do Campeonato
	Fases do Campeonato:
	Fase de Grupos
	Double Elimination



