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1 Campo e Bola

1.1 Especificagoes do campo

E composto por uma chapa plana e rigida de madeira medindo 150cm x 130cm, em cor preta
fosca (nao reflexiva) com laterais medindo 5¢m de altura por 2.5¢m de largura. A parte superior das
laterais deverd ser na cor preta (a mesma cor do campo) e, as paredes deverdo ser na cor branca.

Quatro triangulos isdsceles sélidos com 7em x Tem sdo fixados nos cantos do campo, para evitar
que a bola fique presa nestas regices.

A textura do campo é similar a de uma mesa de ping-pong.

1.2 Marcagoes do campo

O campo tem marcagdes como as que podem ser vistas no Apéndice A.

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 diregao perpendicular.

As linhas principais (linha central, bordas da drea do gol e do circulo central) deverao ser na cor
branca, com 3mm de espessura.

As marcagoes de bola livre (ver Regra 13) sdo na cor cinza.

1.3 Gol

O gol tem 40cm x 10cm.
Postes e redes nao devem ser utilizadas.

1.4 Linha do gol e Area do gol

A linha do gol é a linha em frente ao gol e tem 40cm de largura.
A &rea do gol compreende a drea de um retangulo (medindo 70cm x 15¢m, na frente do gol) e o

arco associado (20cm junto a linha do gol e 5¢m na dire¢do perpendicular).

1.5 Bola

Devera ser utilizado uma bola de golfe laranja, com 42.7mm de diametro e 46g de massa.

1.6 Localizagcao do campo

O campo deve estar localizado em ambiente interno (i.e., coberto).

1.7 Condicoes luminosas

A intensidade luminosa na competicao deve ser fixa, em valores préximos a 1.000Luzx.



2 Jogadores

2.1 Sistema completo (ver Apéndice B)

Uma partida deve ser disputada por dois times, cada qual constituido por trés robés. Um dos
robos pode ser o goleiro (ver Regra 2.2).

Somente trés pessoas de cada equipe devem ficar no local da competigao.

Apenas um unico computador por equipe pode ser usado, sobretudo dedicado ao processamento

visual e para reconhecimento de posicoes.

2.2 Roboés

O tamanho de cada rob6 deve ser limitado a 7.5¢cm x 7.5¢m x 7.5¢m. A altura da antena de
radio-frequéncia nao deve ser considerada neste limite.

A parte superior dos robos nao deve conter as cores laranja, branco ou cinza e também nao deve
ser colorida com mais de duas cores diferentes da cor preto.

Uma cor, que pode ser azul ou amarelo, a ser definido pelos organizadores, identificara times
distintos.

Todos os robos devem possuir uma regiao visivel na parte superior.

Uma etiqueta azul ou amarela, definida pelos organizadores, ird identificar os robos de cada time.
Todos os robos devem ter visivelmente no topo, uma regiao sélida da etiqueta do time, seja ela na cor
azul ou amarelo. Essa regido pode ser de qualquer forma, mas deve ser capaz de conter (pelo menos)
um quadrado com 3.5¢m de lado ou um circulo com 4cm de didmetro. A cor de identificagdo 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.

Observacgao: E recomendado que os times prepararem, no minimo, 2 etiquetas azuis e 2 etiquetas
amarelas. E recomendado, também, que os times prepararem no minimo 6 etiquetas diferentes além
da azul e amarela, para identificagao individual de cada robo.

Os robos podem vestir uniformes, que deve ser limitado a 8cm x 8cm x 8cm.

Um rob6 dentro da drea do préprio gol (Regra 1.4) deverd ser considerado como ”goleiro”. O
papel de goleiro pode ser trocado dinamicamente durante a disputa, assim um robo dentro de sua
propria area sempre sera considerado como o goleiro. Ao rob6 goleiro serd permitido pegar ou segurar
a bola somente dentro da area do préprio gol.

Cada robo dever ser totalmente independente, com baterias e motores contidos em si mesmo. So-
mente comunicacao sem fio devera ser permitida para todos os tipos de interagoes entre o computador
”host”e um robo.

Os robds podem ser equipados com bragos, pernas, etc., mas devem respeitar as limitagoes de
tamanho, mesmo depois dos equipamentos estarem totalmente expandidos. Nenhum dos robos, exceto
o designado como goleiro, serao permitidos a pegar ou segurar a bola como um goleiro de forma a
encobrir mais do que 30% da bola, em vista superior (Apéndice C).

Enquanto uma partida estiver em progresso, a qualquer momento em que o arbitro apitar, o
operador humano devera parar todos os robos usando a comunicacao entre os robos e o computador
"host”.



2.3 Substituicoes

Somente duas substituigoes sao permitidas enquanto o jogo estiver em progresso. No meio tempo,
qualquer quantidade de substituicoes podem ser feitas. Quando uma substituicao é necessaria en-
quanto o jogo estiver em progresso, um representante do time interessado devera requisitar um inter-
valo ao arbitro e, este ird parar o jogo em um momento apropriado. O jogo ird recomecar com todos
os robos e bola posicionados nas mesmas posicoes que estavam ocupando no momento da interrupgao

do jogo.

2.4 Intervalos

Um representante do time interessado (no intervalo) deverd requisitar um intervalo ao arbitro.
Cada time tera direito a 2 intervalos (durante todo o jogo), cada um com duracio de maxima de

2 minutos.

3 Transmissao de Informacao

Os integrantes humanos de um time podem transmitir certos comandos do computador ”host” para
seus robds somente com autorizagao do arbitro ou quando o jogo nao estiver em progresso.

Nao é permitido transmitir comandos tais como: sinais para parar qualquer um dos robos ou,
ainda, sinais de reinicializagao, sem a permissao do arbitro.

Qualquer outra informagao, como estratégia de jogo, pode ser comunicada para os robds somente
quando um jogo nao estd em progresso.

Um operador humano nao deverd controlar diretamente o movimento de seus robos por comandos
via teclado, nem mesmo com um joystick, sob quaisquer circunstancias.

Enquanto o jogo estiver em progresso o computador "host”pode mandar qualquer informagao

autonomamente.

4 O Sistema de visao (Apéndice C)

Para identificar o rob6 e a bola no cendrio, um sistema de visdo pode ser usado. A camera (ou
outro sistema de sensoriamento) deverd ser fixada acima do préprio meio do 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 desejarem manter suas cameras acima do circulo central do cenéario, 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 2 metros.

5 Duracgao do Jogo

Cada partida terd 2 periodos iguais, cada qual com 5 minutos, com um intervalo de meio tempo
de 10 minutos.
Um reldgio oficial contard o tempo de substituigoes, de substitui¢coes de robos danificados, do

intervalo e durante situacoes que se considerem ser necessario registrar um periodo de tempo qualquer.



Se um time nao estd pronto para voltar ao jogo depois do meio tempo, 5 minutos adicionais
deverdo ser permitidos. Se depois do tempo adicional permitido, um time nao estiver pronto para

comegar 0 jogo, esse time serd desqualificado do jogo.

6 Comeco de Jogo

Antes de se comecar um 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 identificagdo ou a bola.

No comego do jogo, ao time atacante (i.e., aquele que tem a posse de bola) é permitido posicionar
seus robos livremente em sua propria area e dentro do circulo central. O time defensor pode posicionar
livremente seus robds em sua prépria area, exceto dentro do circulo central.

No comeco do primeiro e segundo tempo e depois de um gol ser feito, a bola devera ser posicionada
dentro do circulo central. Com um sinal do arbitro, o jogo devera ser recomecgado e todos robos podem
mover-se livremente.

No comego do jogo ou depois de um gol ser feito, o jogo deverd ser iniciado/continuado, com as
posicoes dos robos descritas acima.

Depois do meio tempo, os time devem trocar seus lados no campo.

7 Meétodo de Pontuacao

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

2. O Desempate No caso de um empate depois do segundo tempo e se as regras da competicao nao
permitem um empate acontecer nessa disputa especifica, o ganhador serd decidido no esquema
de morte sibita. O jogo serd continuado apés um intervalo de 5 minutos, prorrogaveis por mais
3 minutos. O time que ganhar o primeiro jogo serda declarado como ganhandor. Se o empate
continuar mesmo depois dos 3 minutos de prorrogagao, o vencedor serd decidido nos pénaltis.
Cada time tem direito a trés cobrancas de pénaltis, que difere da Regra 11 permitindo que
somente um cobrador(rob6 que ird chutar) e um goleiro estejam presentes no campo. O goleiro
deverd ser mantido dentro da area de seu gol e a posigao do cobrador e da bola deverao estar em
acordo com a Regra 11. Depois do apito do arbitro , o goleiro pode sair da area do gol. Em caso
de empate depois das 3 cobrancas de pénaltis de cada time, cobrancas adicionais deverao ser
feitas uma por uma, até que o vencedor seja decidido. Todas as cobrangas de pénaltis devem ser
feitas por um robo, depois do apito do arbitro. Um chute de pénalti serd completado, quando

uma das seguintes situagoes acontecer:

e O goleiro pega a bola com algum de seus equipamentos(se tiver algum) na drea do gol.
e A bola sai fora da drea do gol.

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

8 Faltas

Uma falta pode acontecer nos seguintes casos:



Colidindo com um robo do time adverséario: o juiz registrara faltas que afetem diretamente o an-
damento da partida ou que aparentem ter potencial para danificar robds do time adversario. Quando
um rob6 defensor empurrar um rob6 oponente que esteja sem a bola, um tiro livre serd dado para o
time oponente se o juiz considerar que a falta € irrelevante para a partida. E permitido empurrar a
bola e o rob6 adversério, contanto que a bola esteja entre ambos.

E permitido empurrar o robo goleiro na area do gol, se a bola estiver entre o goleiro e o robd que o
estd empurrando. Entretanto, empurrar o goleiro em diregao ao gol, com a bola, nao é permitido. Se
um robd atacante empurrar o goleiro com a bola em diregao ao gol ou empurrar o goleiro diretamente,
o juiz deve declarar tiro de meta.

Um time atacando com mais de um robd, na area do gol do time adversario, deve ser penalizado
por um tiro de meta batido pelo time do goleiro. Um robo é considerado estar na area do gol se mais
de 50% dele estiver dentro dela, com a confirmacao do juiz.

Um time defendendo com mais de um robo na area do gol quando a bola estd dentro da area do
gol, deve ser penalizado com um pénalti, exceto se o time atacante marcar um gol. Se a bola entrar
na area do gol quando houver dois jogadores de defesa, ou se um segundo jogador de defesa entrar na
area do gol onde ja estao goleiro e bola, o juiz deve penalizar o time defensor com um pénalti para o
time adversario. Se a bola nao estd na area do gol, nao hé penalizages para os times com dois robos
de defesa dentro da sua area de gol.

E chamado de manipulagdo ("handling”), como dito pelo juiz, quando um rob6 diferente do goleiro
retém a bola. A bola é considerada retida quando a bola se junta a um robo de tal forma que nenhum
outro robd é capaz de mover a bola. O time responsdvel serda penalizado com um tiro livre se a
infragao ocorrer fora de sua drea de gol, ou com um pénalti caso ocorra dentro de sua area de gol.

Quando o goleiro tem a posse de bola sem disputé-la, ele deve chuté-la para fora de sua area de
gol (Regra 1.4) dentro de, no méximo, 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 de tempo € reiniciada.

Bloquear o goleiro do time adverséario na sua respectiva area, acarretara em tiro livre, a ser cobrado
pelo time do goleiro.

Somente o juiz e um dos integrantes do time devem tocar nos robds. Tocar nos robds sem permissao

do juiz deve ser penalizado com um pénalti.

9 Interrupcoes durante o Jogo

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

Um robo tem que ser substituido;
e Um robo caiu de maneira a bloquear o gol.
e Foi marcado um gol ou uma falta.

e Juiz ordena chute livre (Regra 10), pénalti (Regra 11), tiro de meta(Regra 12) ou bola li-
vre(Regra 13)

Os robos podem ser reposicionados por um operador humano ou por seus préprios meios (autono-
mamente). Quando o arbitro declarar bola livre, o reposicionamento por humanos nao é permitido,

assim como apresentado na Regra 13.



10 Tiro Livre(Apéndice D)

Quando um rob6 defensor empurrar um rob6 adversario, um chute livre serd dado para o time
adversdrio(Regra 8).

A bola sera posicionada na posigao relevante para tiro livre(CL) no campo(Apéndice A). O robo
que ird chutar deverd ser posicionado atrds da bola. O time atacante pode posicionar seus robos
livremente no seu lado do campo. Os robos defensores devem ser posicionados em contato com a area
do gol ou em qualquer lado do arco.

Com o apito do arbitro, todos os robos podem comecar a mover-se livremente.

11 Pénalti(Apéndice E)
Um pénalti serd declarado nas seguintes situagoes:

e Defendendo com mais de um rob6 na drea do gol(Regra 8).

e Falha por parte do goleiro ao chutar a bola para fora da sua area do gol dentro de 10 segun-
dos(Regra 8).

e Quando qualquer um dos integrantes humanos tocarem os robds sem permissdao do arbitro,

enquanto o jogo estiver em progresso(Regra 8).

Quando o arbitro declarar um pénalti, a bola sera posicionada na posi¢ao relevante para cobranga
de pénalti(PK) no campo(Apéndice A). O robo que cobrar o pénalti deverd ser colocado atrds da
bola. Durante a cobranca, um dos lados do goleiro deve estar em contato com a linha do gol. O
goleiro pode ser orientado em qualquer direcao. Outros robos deverdo ser posicionados livremente
dentro do outro lado a partir da linha do meio, mas o time adversario tem a preférencia em posicionar
seus robos. O jogo deverd recomegar normalmente(todos os robds podem se mover livremente) depois

do apito do arbitro. O rob6 que cobrar o pénalti pode driblar a bola ou chuta-1a.

12 Tiro de Meta(Apéndice F)

O tiro de meta deverd ser declarado sob as seguintes situacoes:

e Quando um rob6 atacante empurrar o goleiro dentro da area de gol do mesmo, o arbitro devera

chamar o tiro de meta que o goleiro ird cobrar.

Atacar com mais de 1 rob6 dentro da drea do gol do time adversario deverd ser penalizado com

um tiro de meta, cobrado pelo time adverséario(Regra 8).

Quando um robo adversério bloquear o goleiro na area do gol deste (Regra 8).

e Quando o goleiro pegar a bola com seus equipamentos (se tiver algum) dentro da drea do préprio
gol(Regra 8).

e Quando um impasse ocorre na area do gol durante, pelo menos, 10 segundos.

Durante o tiro de meta, somente ao goleiro sera permitido permanecer dentro da drea do gol, e
a bola pode ser colocada em qualquer lugar dentro da area do gol. Outros robos do time devem



ser posicionados fora da drea do gol durante o tiro de meta. O time atacante tera preferencia em
posicionar seus robos em qualquer lugar no campo, obedecendo-se a Regra 8. O time defensor pode,
entao, posicionar seus robds dentro do seu préprio lado no campo. O jogo devera recomecgar com o

apito do arbitro.

13 Bola livre (Apéndice G)

O arbitro declararéd bola livre quando um impasse ocorrer por 10 segundos fora de qualquer uma
das duas area de gol. Neste caso, os robos poderao somente serem realocados por meios préprios ou
pelo arbitro, e nao por um integrante do time.

Quando uma bola livre é declarada dentro de alguma quarta parte (quarto) do campo, os robos
devem parar e a bola serd posicionada pelo arbitro em posicao relevante para cobranca da bola
livre(FB)(Apéndice A). O drbitro deve, também manualmente, realocar todos os robds que estao a
menos de 20cm de distancia da marca de bola livre, movendo longitudinalmente os robos em diregao
ao préprio campo, até que eles fiquem alinhados com o ponto de bola livre(circulos cinzas), localizados
a 20cm da posigao da bola na dire¢do longitudinal no campo. Depois disso, um (ou nenhum) robo de
cada time poderd automaticamente 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 jogo deverd reiniciar quando o arbitro der o sinal, entao todos os rob6s podem

mover-se livremente.
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B Sistema Geral
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C Encobrimento maximo da bola
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D Tiro Livre
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Situacgao de tiro livre:
1. robd defensor intencionalmente empurra um robd oponente
Posicdo da bola e dos robos:
1. robd recebendo a bola por de tras da bola
2. robds defensores em contato com a area do gol em qualquer lado do gol
3. o time defensor deve posicionar seus robds primeiro
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E Cobranca de Pénalti
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Situagao de cobranga de pénalti

1. defendendo com mais de um robé na area do gol
2. goleiro falha em chutar a bola pra fora da area do gol dentro de 10 segundos
3. operadores humanos tocam os robos sem a permissao do arbitro

Posigdo da bola e dos robos:

1. robd chutando a bola em diregéo 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
4. o time defensor deve posicionar seus robds primeiro

13

4



F Tiro de Meta
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Situacéo de tiro de meta:

1. um robd atacante empurra o goleiro na area do gol

2. atacando com mais de dois robés na area do gol adversario
3. robd oponente intencionalmente blogueia o goleiro

4. goleiro captura a bola em sua area usando seus apéndices (se possuir algum)

5. impasse na area do gol por 10 segundos

Posigao da bola e dos robds:
1. somente o goleiro fica na area do gol

2. a bola pode ser posta em qualquer lugar na area do gol

3. o time defensor deve posicionar seus robds primeiro
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Situacgao de bola livre:
1. impasse fora da area do gol por 10 segundos
Posicdo da bola e dos robos:
1. um rob6 por time, afastado 20cm da bola em cada lado (direcéo horizontal)
2. outros robds de ambos os times ficam fora do quadrante onde a bola sera lancada
3. o time defensor deve posicionar seus robds primeiro
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