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1.1 Turnuva Hakkinda

UTBECH Robotik Turnuvasi robotik turnuvalarina gerek yeni baglayan gerekse tecribe kazanmig
her yastan ogrencinin ilgisini geken bir etkinliktir. Her sezon 6grenciler, diunyada yada uzayda
toplum olarak kargilasmamiz muhtemel zorluklar ile ilgili yeni bir konu ile yuzlesir. Yarismalar her
sezonun konusu ile ilgili olarak hazirlanmisg farkli sahalar tizerinde gergeklestirilir. Ogrencilerin
sinirli bir sure icerisinde gesitli zorluklarla basa gikabilecek robotlar tasarlarken mihendislik ve
programlama becerilerini munkun olan en iyi sekilde kullanmalari gerekir. Yarismanin amaci
ogrencileri gercek hayat problemleri ile yuzlestirmek ve gelecek nesilin bilim insanlarina ve
muhendislerine ilham vermektir.

1.2 Turnuva Degerleri
Kesfetmek Eglencelidir!
Bilinmeyen sizi bekliyor! Cok edlenin, kendinizin ve takiminizin limitlerini zorlayin.

Siirekli Ogrenin!
Hazir olun yada olmayin bazi harika yeni seyler 6greneceksiniz! Robotlarin giicunu nasil kontrol
altina alacaginizi 6greneceksiniz. Bu ne kadar harikal!

Paylasmak arkadaslar i¢cindir!
Zamaninizi, tecrlbenizi, araglarinizi hatta robotunuzun pargalarini bile paylasabilirsiniz ancak en
onemlisi bilgimizi paylagiyoruz.

Yardim etmek esas yaptigimiz istir!
Takim arkadasina yardim et, rakiplerine yardim et, her zaman yardim et ancak gerektiginde
yardim da iste.

Bizim tarzimiz Fair Play!
Kurallar bozulmak i¢in var ancak her zaman degil. Herkese karsi adil olmak birinci hedefimiz
olmal.

Herkesi dahil etmek!
Bir cok yonden farkli olabiliriz ancak gliniin sonunda kocaman bir aileyiz. Baskalarina ve kendinize
saygl gosterin.

Hatalar da kabuliimiiz!
Hatalar olmasa dunya sikici bir yer olurdu. Hata yapmaya devam et ama hatalarindan dersler
cikart.

1.3 Sezon Temasi
2021 yihnin sezon temasi: Kentsel Teknoloji Miicadelesi

Yakin gelecekte, hizli bluylyen robot endustrisi nedeniyle kentsel alanlarda 6nemli degisikliklere
sahit olacagiz. Gundelik hayat bugune kiyasla olumlu yonde degisecek. Robotlar insanlar igin
tehlikeli, agir yada surekli tekrar isteyen isleri devralacaklar.



Kentsel Teknoloji Mucadelesi ilkokul, ortaokul ve lise 6grencileri i¢in tasarlanmistir.

1.4 Akilli Fabrika

Akilli Fabrika 10 - 16 yas grubunun konusudur.

Robotlarin fabrikalarda gorev yapmalarina yillardir sahit oluyoruz ancak robotlarin bir fabrikadaki
batln gorevleri Ustlenebilmesi i¢in daha uzun bir zaman var. Yeni sensorler, mekanik pargalar ve
yapay zekanin gelisimi ile robotlar daha karmasik gorevlerle bas edebilecek ve sonunda fabrikalari
tamamen robotik bir hale donusturebilecek.

Yarismacilar tamamen robot kontrollt fabrikalar Gretme konusundaki bazi zorluklarla kargi karsiya
kalacaklar. Bu zorluklar, robotun insanlarin yapmakta oldugu igleri tamamen ustlenebilmeleri igin
akilh mekanik ¢ozumler ve programlama becerileri gerektirecek.

2.1 Katilimcilar

Turnuvaya katilmak icin tum katilimcilarin 31 Aralik 2021 tarihinde 10 ile 16
yas arasinda olmasi gerekir.

2.2 Takim

Takimlar en az 1, en ¢ok 4 kisiden olusabilir.

Her yarismaci sadece bir takimin tyesi olabilir.

2.3 Ko¢

Koclar 18 yagindan buyuk olmalidir.

Kogclarin UKit Explore egitim seti ile ilgili bilgi sahibi olmasi gerekir.
Bir ko¢ birden fazla takima kogluk edebilir.

3.1 Kayit

UBTECH Robotik Turnuvasina katilim igin takimlarin turnuva kayit sistemi buinyesindeki formlari
takimlara taninan sure igerisinde dogru bir sekilde doldurmus olmasi gerekir.

4.1 Turnuva Alanina Gelis ve Kayit

Takimlarin turnuvanin baslangi¢ saatinden 60 dakika énce alana gelmeleri tavsiye edilir. Alana
gelindiginde koglarin ve égrencilerin takimlar halinde kimlik belgeleri ile kayit masasina gelmesi
gerekmektedir. Burada takimlara turnuva alanina gegis izni verilecektir.

4.2 Yarigma Alanina Gegis

Sadece gerekli belgeleri saglayan yarismacilar yarisma alanina gegis yapabilirler. Katilimcilarin
yarigma suresince kendilerine verilecek yaka kartlarini takmalari ve yarisma alanina giris
cikiglarda gorevlilere gostermeleri gerekmektedir.



4.3 Saha Yerlesim Bildirimi

Cogu gorevin kurulumu farkl varyasyonlarda gerceklesebilmektedir. Turnuva resmi olarak
basladiginda, katilimcilar saha yerlesimi ile ilgili bilgilendiriliyor olacaklar ve bu yerlegsime gore
kodlarini, robotlarini ve stratejilerini yeniden duzenlemeleri gerekecektir.

4.4 Turnuva Akisi
Day 1
Time Event Location
9:00 - 9:30 Takim Kayitlari Kayit Masasi

9:30-10.00 Acllis Toreni Sunum Alani
10:00 - 12:00 Test ve Yarisma Test ve Yarisma Alanlari
12:00 - 12:45 Ogle Yemegi Turnuva Alani
12:45 - 17:30 Test ve Yarisma Test ve Yarisma Alanlari
17:30 - 18:30 Kapanig ve Odiil Téreni Sunum Alani

Yukaridaki zaman gizelgesi bir 6rnek cizelge olup turnuva gunu degisiklik yapilabilir.

4.5 Elemeler

Turnuvanin baglangicindan itibaren takimlar hazirlik in hazirhik alanlarini kullanabilir, bir takim
“hazir’ oldugunu belirttiginde resmi deneme safhasina gecebilir. Her takimin 6 adet resmi deneme
hakki bulunmaktadir. Bir takim resmi deneme safhasina gectikten ve denemesini tamamladiktan
sonra yeniden hazirlik alaninda duzeltme c¢alismasi yapabilir.

4.6 Finaller

Final turlarina 8 takim kalir ve bu takimlar final misabakalarina hazirlanmak icin komite tarafindan
aclklanan bir sure kadar zamana sahip olurlar. Final turlarinda takimlar yanyana serilen iki sahada
ayni anda yarisirlar. Kazanan takimlar bir Gst tura gikar.

4.7 Pes Etmeyenler Ligi
Finallere katilamayan takimlar Pes Etmeyenler Ligi'nde yarismaya devam edebilir. Pes
Etmeyenler Ligi ile ilgili ayrintili bilgi icin kendi klavuzuna bakabilirsiniz.

4.8 Onemli Alanlar
Kayit Masasi, Danisma, Turnuva Alani, Sahne, Takimlar Alani, Gérevliler Alani, Kafeterya,
Lavabolar.

4.9 Kocglar Toplantisi
Koglar Toplantisi turnuvanin baslamasi ile gergeklestirilir ve koglara bir kez daha turnuva kurallari
ve yapllabilecekler ile yapilamayacaklar konusunda bilgiler verilir.



4.10 Sorular ve Cevaplar

Bir takim ne zaman resmi denemelerine baglayabilir?

Bir takim robotunun hazir oldugunu disundugu an resmi denemelerine baslayabilir. Bu denemeler
elbette turnuvanin baslangici ve bitigi arasinda olmalidir.

Engellerin yerlesimi ne zaman ilan edilecek?
Engellerin yerlesimi turnuvanin baglangici ile birlikte ilan edilmektedir.

Birden ¢ok turnuva alani bulunuyor, benim takimim hangi alanda yarisiyor olacak?
Turnuva alanlar1 ve galisma alanlari birbirinin tamamen aynisidir. Takimlar herhangi bir ¢galisma
alaninda caligabilir yada herhangi bir turnuva alaninda resmi denemesini yapabilir ancak bunu
alanlarin bagindaki hakem ve sorumlular ile koordineli ve diger takimlara saygil bir sekilde
yapmasi gerekir.

Takimlar ka¢ resmi deneme yapabilir?
Her takim en fazla 6 resmi deneme yapabilir ve puan hesaplarinda en disuk olan puanlar dikkate
alinmaz. Puanlar en iyi 3 deneme Uzerinden hesaplanacaktir.

Resmi deneme siiresi ne kadardir?
Resmi deneme siresi 3 dakikadir.

Resmi denemeler arasinda kodumuzu yada mekanik parcalarimizi degistirebilir miyiz?
Evet, resmi denemeler arasinda bir takim kodunu tada mekanik pargalarini degistirebilir, yeniden
dizenleyebilir.

Eger tiim resmi denemelerimizi erkenden tamamlarsak ne yapacagiz?

Eger bir takim tim resmi deneme haklarini turnuva bitisinden ¢ok ¢ok dnce tamamlarsa kogu
esliginde turnuva alanindan ayrilabilir. Ancak 6dul almaya hak kazanmasi durumunda kapanig
seramonisinde bulunuyor olmasi gerekir. (Sehir disindan gelen takimlarin organizasyondan
kaynakli olarak turnuva bitisi cok ge¢ saate kalirsa 6zel izin ile turnuva alanindan ayrilmalari s6z
konusu olabilir)

Turnuva siiresince tiim resmi denemelerimizi tamamlayamadiysak ne olur?

Takimlar turnuva suresince kendi sorumluluklarini kendileri yerine getirmek durumundadir.
Takimlara yeterli kadar hazirlanma hakki verilirken ayni zamanda resmi denemelerini de belirli bir
strateji gcergevesinde tamamlamalari gerektigi hatirlatiimaktadir. Bu sebeple takimlarin dogru bir
strateji ile resmi denemelerini tamamlamalari gerekmektedir.

Turnuva siiresince bir kog bize yardimci olabilir mi?
Even koclar takimlara turnuva suresince yardimci olabilir ancak bu yardim sadece sozlu olabilir.
Koglar turnuva alanina giremez ve hig bir ekipmana yada koda dokunamaz, mtudahale edemezler.

Sahayi1 baska bir takim kullaniyorsa ne yapmaliyiz?
Turuncu bant ile isaretlenmis bir bekleme alani goéreceksiniz. Alani kullanmak isteyen takimlar bu
¢izginin hemen arkasinda siraya girebilir yada bos bir bagka alan varsa bu alani kullanabilir.



Tunuva bagladiginda ilk 6nce ne yapmaliyiz?

Oncelikli olarak saha kurulumunu (engellerin pozisyonlarini) 6grenmeniz gerekir. Daha sonrasinda
robotunuzu ayarlamak ve test etmeniz gerekecektir. Test sonuglarindan memnun oldugunuzda da
resmi denemelerinize baslayabilirsiniz. Elbette resmi denemelerinizde goreceginiz sonuglara gore
robotunuzda ve kodlarinizda yeniden dizenlemeler yapabilirsiniz.

Turnuva isleyisi ile ilgili bir anlasmazlik oldugunda ne yapmaliyiz?

Turnuva kurallarinda bir anlagmazlik oldugunda yada puanlama ile ilgili bir yanlis anlasiima
oldugunu dusunduguniuz de hatta bir hakem ile sorununuzu ¢ézemediginizde basvuracaginiz Kisi
bas hakemdir.

Bas hakem kurallar ve kararlar konusundaki en Ust mercidir ve takimlar bas hakemin kararlarina
karsi ¢cilkamazlar.

Ornek Durum:

Eger bir resmi deneme sonucunda takim (yeleri hakemin puanlamasi ile ilgili bir slipheye dliserse
bas hakemden engellerin son konumu Uzerinden bir degerlendirme yapmasini isteyebilir. Bu hak
takimlara verilmis olsa da bu hakkin gereksiz kullanilmamasi gerekir. Takim adil olarak
puanlanmadigini ddgsindiginde bu hakka bagvurabilir ancak bu hakkin kasitli olarak gereksiz
kullanimi s6z konusu olursa takim turnuvadan diskalifiye edilebilir.

Takim olarak resmi denemelerden énce ne kadar test yapabiliriz?

Bu slrenin ne kadar olacag konusunda bir kisitlama bulunmuyor. Bazi takimlar ¢ok uzun test
suregleri yurutip sonrasinda resmi denemelerini pegpese yapabilirler bununla beraber bazi
takimlar test surecleri ile resmi denemelerini bir arada da yuratmek isteyebilirler.

Bu strateji tamamen takimlarin sorumlulugunda bulunmaktadir ancak turnuva ilan edilen saatler
icerisinde tamamlanacaktir. Bu ylzden zamani dogru kullanmak takimlarin sorumlulugundadir.
Eger bir takim, alanlar o an misait olmadidi igin resmi deneme hakkini tamamlayamamis dahi
olsa her hangi bir itirazda bulunamaz ¢cunku resmi deneme haklarini daha erken saatlerde
kullanabilecekken kullanmamisgtir.

Tum bu etkinliklerin nihai amacinin 6grencilerin yeni kazanimlar elde etmesi olduguna inaniyoruz
bu yuzden tum zamanini test yaparak gecirip hi¢ resmi deneme yapmamis dahi olsa eger 6grenci
turnuva esnasinda bir seyler 6grendiyse kabuliumuzddr.

Lutfen 6grenmenin surekli oldugunu ve turnuva suresince de devam etmekte oldugunu unutmayin.

Resmi deneme sirasinda bir gorev yerine getirilirken bir sorun olustuysa, takim resmi
denemeyi o anda sonlandirmali mi? (Ornegin, e§er robot B Gérevinde takip etmesi gereken
cizgiyi kagirdiysa, o anda denemeyi sonlandirmali mi?)

Her resmi denemede takimlarin 3 dakikasi bulunmaktadir. Eger bir gorevi yerine getirirken sorun
yasandiysa hemen resmi denemeyi sonlandirmamali, diger gorevlerin yerine getirilmesi igin
cabalanmalidir. GUnun sonunda takimlarin amaci resmi denemelerden mumkun olan en yuksek
puani almaktir.

Ayrica gorevlerin yerine getirilmesi ile ilgili bir siralama bulunmadigindan takimlar resmi
denemeleri sirasinda diledikleri gorevi diledikleri sira ile gergeklestirebilirler.



ONEMLI:

Egder resmi deneme sirasinda bir gorevde basarisiz olunduysa ve bir engel yerinden oynatildiysa,
engel tekrar eski yerine koyulamaz (Resmi denemenin yapildigi 3 dakikalik sire basladiktan sonra
takim Gyeleri ve hakem sahaya dokunamaz). Eger bir takim bir gérevde basarisiz olursa eksi puan
almaz. Ancak turnuva kurallarinin bir pargasi olan eksi puan kurallari dogrultusunda bir durum
olusmasi istisnadir.

5.1 Hazir Oldugunda Basla - HOB

Bu takimlarin sahada resmi denemelerini yapmadan dnce kendilerini hazir hissedene kadar test
etmelerini saglayan bir sistemdir. Takimlar saha yerlesimini gérdukten sonra robotlarinda gerekli
ayarlamalari yapar, test eder ve hazir olduklarinda resmi denemelerine baslayabilirler.

5.2 Resmi Denemeler ve Gorevler

Her takimin 6 tane resmi deneme hakki bulunmaktadir. Her bir resmi deneme 3:00 dakikadr.
Alinan en iyi 3 puan nihai puan hesabinda kullanilacaktir. Resmi deneme bir kez basladiginda
takim hi¢ bir kosul altinda o hakkiyla ilgili bagtan baslama talep edemez.

Her denemede takimlar mimkuin oldugunca fazla puan toplamak icin ¢abalar. Takimlar robotlarini
bir kez calistirdiginda birden fazla gorevi yerine getirme konusunda 6zgurdur.

Toplamda 7 adet gorev bulunmaktadir. Takimlar goérevleri istenilen sekilde tamamlayip puan
kazanabilmek icin gorevler ile ilgili yeterli bilgiye sahip olmalidir.

5.3 Gorevlere iligkin Kurallar (Kisa Agiklama)

Gorev 1: Teslimat (Blok A)

Robot 8 noktadan birine konulmus kutuya giderek kutuyu almali ve kutuyu belirlenmis noktaya
tasimalidir.

Gorev 2: Yonlendirme (Blok B)
Robot taglyici bant tGzerinde ilerleyerek 3 sutuna dokunmadan yolu kat etmelidir. Robot Alan 3
icerisinde gorevi tamamlamalidir.

Gorev 3: Kaynak (Blok C)
Robot yolun sonuna kadar ¢izgiyi takip etmelidir. Ardindan iki dikey kutuyu bir araya getirmelidir.

Gorev 4: Siralama (Blok D)
Robot yolun sonuna kadar siyah ¢izgiyi takip etmelidir. Ardindan durup yerde bulunan kartin
rengini belirlemeleri, kutuyu alip gerektigi sekilde belirlenmis noktaya birakmalidir.

Gorev 5: S6kiim (Blok E)
Robot ileriye dogru ilerleyerek acik renkli sutunlari yerinden sékmelidir. Koyu renkli olanlara
dokunmamalidir.



Gorev 6: Hata Ayiklama (Blok F)
Robot siyah gizgiyi takip ederken ultrasonik sensor ile kutulari tespit etmeli, kutulari tespit ettikten
sonra onlari saga yada sola gorevin gereklilikleri dogrultusunda itmelidir.

Goérev 7: Tasima (Blok G)

Robot siyah ¢izgiyi kesisme noktasina kadar takip etmelidir. Sonra kutunun oldugu yéne dénmeli
ve ¢izgiyi takip etmeye devam etmelidir. Kutuya ulastiktan sonra kutuyu kaldirmali ve ¢izgi takip
ederek Alan 1’e kadar kutuyu tagimalidir.

Gorevler ile ilgili detayh bilgi icin Gorevler Kitapgigi'na basvurabilirsiniz.

5.4 Puanlama Kurallari
Teslimat (Blok A)

- Kutuyu Kaldirma: 5 puan
- Kutuyu teslim etme (dikey pozisyon): 15 puan

- Kutuyu teslim etme(yatay pozisyon): 5 puan

Yénlendirme (Blok B)
- Robot Area 3’e ulasti: 20 puan

- Dusen her dikey sutun igin: -5 puan

Kaynak (Blok C)

- iki kutu da dikey pozisyonda ve birlestirildiler: 20 puan

- Sadece bir kutu hareket ettirilebildiyse ve dikey pozisyondaysa: 10 puan
- Her iki kutu da hareket ettirilebildiyse ve dikey pozisyondaysalar ancak birbirlerine

dokunmuyorlarsa: 10 puan

Siralama (Blok D)
- Algilanan rengin butunlesik LED Uzerinde gosterilmesi : 5 puan
- Kutuyu belirlenen noktaya teslim etmek ve dik durumda olmasi : 15 puan

- Kutuyu belirlenen noktaya teslim etmek ve yatay durumda olmasi : 5 puan

Sékiim (Blok E)
- Sokulen agik renk situn basina : 10 puan

- Hareket ettirilen koyu renk situn basina : -5 puan

Hata Ayiklama (Blok F)
- Dogru tarafa itilen her kutu i¢in : 10 puan

- Yanlis tarafa yada yere itilen her kutu igin : -5 puan




Tasima (Blok G)
- Kutuyu kaldirma: 5 puan
- Kutuyu Area 1’e tagsima ve kutu dikey pozisyondaysa : 15 puan

- Kutuyu Area 1’e tagima ve kutu yatay pozisyondaysa : 5 puan

5.5 Robot Ebat Limitleri

Robotun ebati asagidaki gibi belirlenmistir.
Baslangi¢c Modu // Geniglik: 25cm, Uzunluk: 25 cm, Yukseklik: Sinir bulunmamakta.

Calisma Modu // Genislik: 35cm, Uzunluk: 35 cm, YUkseklik: Sinir bulunmamakta.

Takimlar turnuva sabahi kayit sirasinda robotlarinin ebatlarini dlgtirmek zorundadir. Eger robot
gerekli boyutlarda ise bir onay etiketi ile isaretlenir. Eger robot onay etiketi alamazsa yeniden
duzenlenip uygun hale gelene kadar turnuva alanina giris yapamaz. Hakemler resmi denemelere
bagslarken robotun oOl¢ulerinde bir uygunsuzluk hissederlerse yeniden olgum talep edebilirler.

Baslangi¢c Modu:
Robotun 7 gérevden birine basladigi herhangi bir andir. Robotun kollarinin kapali ve dik
pozisyonda oldugu zamandir.

Calisma Modu:
Robotun sahaya c¢ikip ¢alismaya basladigi andaki durumudur. Gérevleri yerine getirirken yaptigi
hareketler bu moda aittir.

5.6 Yapilabilecekler ve Yapilamayacaklar

Yapilabilecekler:
- Turnuva sirasinda koglar takimlarina turnuva alanina girmemek ve sadece sozlu olmak
sarti ile yardimci olabilirler. Bu yardim kodun s6zlU olarak diktesinin yapiimasi gibi
yardimlari kapsayamaz.
- Farkli takimlar birbirilerine yardimci olabilirler.
- Resmi denemeler sirasinda takimlar robotlarinin mekanik pargalarina mudahale edebilirler
(3 dakikalik sure igerisinde de bunu yapabilirler)
- Resmi denemeler arasinda kalan zamanlarda takimlar mekanik pargalarin yani sira koda
da mudahale edebilirler.
- Takimlarin turnuva alanina dergiler ve kitaplar getirmelerine izin verilir.
- Herhangi bir anlagsmazlik durumunda takimlarin Bas Hakem’e bagvurmalari
gerekmektedir.

Yapilmayacaklar
- Turnuva sirasinda koglar takimlarinin ekipmanlarina dokunamazlar, miadahale edemezler.
- Turnuva sirasinda yarismacilar iletisim cihazlari kullanamazlar. (telefon, tablet, telefon
Ozelligi olan saat, oyun konsolu...)
- Resmi denemeler sirasinda takimlar robotlarinin kodlarina miadahale edemezler.



- Resmi denemeler sirasinda takimlar kablosuz bluetooth yada benzer teknolojiye sahip hi¢
bir uzaktan kumanda cihazi kullanamazlar,

- Resmi denemeler sirasinda takimlar bluetooth moddllerini ¢ikartmak zorundadirlar.

- Turnuva sirasinda takimlar diger takimlari engelleyecek davraniglarda bulunamazlar.

- Turnuva sirasinda takimlar diger takimlardan izinleri olmadan hig bir sey alamazlar.

- Agresif davranislar, asagilama, tehlikeli yada uygunsuz davraniglar bir takimi yada takim
Uyesini dogrudan diskalifiye etmeye sebep olabilir. Her turlt anlasmazlik durumunda latfen
bas hakeme basvurun.

- Yarigmacilarin turnuva alanina yanici yada patlayici madde ile gelmesi yasaktir.

- Yarigmacilarin turnuva alanina kesici yada delici objeler ile gelmesi yasaktir.

6.1 Sampiyonluk ve diger oduller

Musabakalar sirasinda en yuksek puani alan takim sampiyon ilan edilir. Puanlarda esgitlik olmasi
durumunda sure belirleyici etkendir. (Bir takim resmi denemesini tamamladiginda hentiz 3
dakikalik siire dolmamissa hakem sireyi puan getelesine kaydedecektir)

6.2 Ornek Turnuva Tablosu

6.3 Sertifikalar

Turnuvaya katilan tim takimlar gosterdikleri basariya gore sertifikalandirilacaklardir. Bu
sertifikalarin dagilimi ve ozellikleri turnuva gunune kadar ilan edilebilir.



Vil.Aciklamalar

7.1 Diskalifiye Agiklamasi

Turnuva organizasyon yetkilileri herhangi bir takim Uyesini yada tim takimi turnuvadan herhangi
bir gerekge ile diskalifiye etme hakkini sakh tutar. Bu gerekgeler “Turnuva Kurallarina
Uyulmamas!”, “Sportmenlik Digi Davranis”, “Tehlikeli yada Uygunsuz Davranis” gibi gerekgeler
olabilecegi gibi bagka gerekgeler de olabilir.

7.2 Feragat

UBTECH Robotik Turnuvasinin katilimcilari tlkenin kurallarina uygun hareket etme, tehlikeli ve/
veya uygunsuz davraniglarda bulunmamak konusunda sorumludurlar. Takimlar sadece yetkili
uretici tarafindan uretilen pargalar kullanir ve bunlari birlestirirken guivenlik ilkelerine dikkat ederek
hareket ederler.

Takimlar robotlarini olustururken ve kullanirken diger katilimcilara zarar vermeyeceklerinden emin
olurlar.

UBTECH tarafindan saglanan turnuva kitleri dogru sekilde kullaniimalidir.

UBTECH hatali kullanimdan kaynakli herhangi bir yaralanma yada mulk hasarindan sorumlu
tutulamaz.




