Normativa International Simracing Leagues

1 - Requisitos minimos:

e 1.1-Software:

e Assetto Corsa PC+ DLC’s (“Ultimate Edition”). Se puede adquirir en diferentes plataformas o webs
como Steam, G2a...
¢ Discord. El uso de este programa sera obligatorio durante la participacion en los eventos.
e App’s de Assetto Corsa obligatorias para poder correr en el campeonato son:
o Real Penalty
o CSP 0.3.00-preview542 (Custom Shaders Patch)

e 1.2 -Hardware:

e Se requiere un Equipo con capacidad suficiente como para poder gestionar unos 40 coches en
pista.

¢ Sino conocéis las capacidades de vuestro PC no dudéis en consultarnos antes de inscribirse, en
caso de detectar que, durante la realizacion de cualquier carrera, el Pc de algin usuario no fuese
capaz de gestionar la carrera con la suficiente fluidez/seguridad para con el resto de participantes,
se considerara la posibilidad de expulsarle de dicha carrera SIN previo aviso.

¢ 1.3 —Informacion adicional:

¢ Sereserva el derecho de poder realizar cambios en la normativa si se detectasen fallos de ésta en
cualquier momento. Dicho cambio se informara en los diferentes canales de difusion.

¢ International Simracing Leagues se reserva el derecho de admision de los participantes.

¢ Alinscribirse en nuestros torneos, se ceden los derechos de imagen generados en la participacion
de dicho torneo, pudiéndose usar el contenido para la difusidn de los eventos en redes sociales,
generacion de videos promocionales, etc...

2 - Programa DISCORD:

e 2.1 - Se usara el programa Discord como herramienta de comunicacién directa y la web
internationalsimracingleagues.com para la organizacion y gestion de los torneos y eventos.

e 2.2 —Pulsa en este ENLACE para unirte al canal de Discord de International Simracing Leagues.


https://store.steampowered.com/bundle/6998/Assetto_Corsa_Ultimate_Edition/
https://discord.com/download
https://internationalsimracingleagues.com/
https://discord.gg/RsBApC5n78
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3 - Website:

3.1 - Para participar en los eventos del campeonato de International Simracing Leagues sera necesario
estar registrado en la web internationalsimracingleagues.com y haber pagado la inscripcion al

campeonato en curso

3.2 - En el registro en las carreras, se debe especificar el nombre, apellidos, el Steam ID y un email de
contacto.

3.3 - Skins: Cada usuario podra crear su Skin personalizada para su coche. Aquellos que no tengan
capacidad de generar su propia Skin, deberan informar a la organizacién y se les proporcionara una Skin
especifica.

3.4 - Descarga de contenido: El contenido necesario para la participacion estara disponible desde la APP
ISL Content Sync y se tendrd acceso mientras esté activo el campeonato.

3.5 - Clasificaciones: en la web se registraran los resultados de cada evento realizado y la puntuacién
conseguida en cada carrera del campeonato.

3.6 - Toda la informacion sobre el piloto, licencias, puntos de licencia, datos... estara disponible desde el
Perfil Piloto

4 - SRins:

4.1 — Es OBLIGATORIO el uso de una Skin personalizada. En caso contrario se asignara una genérica.
4.2 — Las skins personalizadas se enviardn a través del formulario SKINS de la web.

4.3 —Se debera presentar la skin dentro del plazo indicado para cada competicién.

4.4 — El archivo ui_skin.json debe estar correctamente relleno (piloto, equipo).

4.5 — REQUISITOS:

e Debera presentar al menos 2 logotipos claramente visibles de los PATROCINADORES. (Algunos

logotipos incluyen 2 versiones, pero con poner una de ellas sera suficiente).

¢ La carpeta contenedora de la skin se debera llamar “ISL_X" donde “X” sera el nombre y primer
apellido del piloto (en mayuscula la primera letra de ambos). Ejemplo: ISL_DavidlLopez.

¢ Los pilotos deberan enviar la skin dentro del plazo establecido (el miércoles antes de cada
carrera) o se asignard una genérica.

e Encaso de que 2 o mas pilotos compartan equipo sus skins deberan poder diferenciarse a
simple vista (por ejemplo, con retrovisores y/o llantas de distintos colores). Si no se cumpliese
ambas skins serian rechazadas.

4.6 — PROHIBICIONES

e El uso de “skins” personalizados esta supeditado a la aceptacién del mismo por parte de la
organizacién. Para ello se prohibira:

e El uso de logos/emblemas/iconos de organismos oficiales o cuerpos del estado,
simbologias que mantengan relacion con ideologias politicas, sociales, etc.

e Eluso de banderas no oficiales.

¢ El uso de palabras malsonantes, insultos o contenido violento u ofensivo, erético o de
indole similar.
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¢ Publicidad de competiciones ajenas sin previo consentimiento.

¢ Eltintado de lunas delanteras y ventanas laterales delanteras (conductor y copiloto) si
estando permitido las laterales traseras.

5 — Reglamento deportivo:

5.1 — Guias generales:

La maxima en todo tipo de eventos realizados sera la del disfrute dentro del respeto maximo para
con todos los participantes incluida la organizacion. Por ello no se tolerara ningln
comportamiento que entre en conflicto con la méxima antes citada, dentro y fuera de pista.

“Pista” comprende el asfalto dedicado para la realizacién de la carrera, excluyendo los pianos.
Como regla general siempre debe haber al menos una rueda en pista, excepto en las ocasiones
que, segun el disefio del circuito lo permita o previa explicacion por parte de la organizacion.
Realizar mds de 3 recortes conllevara una sancién.

Los adelantamientos se realizaran siempre dentro de un marco protagonizado por el respeto
mutuo, y bajo ningtin concepto se toleraran golpes y movimientos que empafien una lucha justa
por posicion.

Se podra defender posicién con un tnico cambio de direccién por cada curva a ser afrontada.

“Lucha por posicion” se entiende cuando entre un piloto (primero) y el otro (segundo) hay una
separacién de, maximo, la rueda trasera del primero con rueda delantera del segundo. No se
considerard “lucha por posicidon” si se ha llegado a esa situacion por falta de frenada deliberada
por parte del segundo piloto, siendo sancionable si ademas incurre en una alteracién grave de la
trazada del primero, acabe en golpe o no, y se pierda o no la posicién. Durante la “lucha por
posicién” ambos pilotos deberan dejar espacio mutuo suficiente como para que ambos puedan
circular por dentro de la pista.

Los pilotos doblados (bandera azul) estan obligados a dejar pasar a sus seguidores, siempre dentro
de unas condiciones de seguridad, tanto para quienes le preceden, como para si mismo.

Cualquier accion fuera de estas condiciones sera sancionada, ya sea por posterior reclamacion del
participante afectado, como por propia accidn de los comisarios de carrera, ya sea a tiempo real
o en el posterior analisis de la carrera.

La entrada a box se realizara por dentro de la linea de su carril habilitado (si lo hubiese). La salida
a box se realizara por dentro de la linea de su carril habilitado (si lo hubiese). En caso de PISAR la
linea durante la salida, el piloto serd sancionado con 5 segundos en la clasificacion final. Si no
hubiese linea de salida de box, cualquier piloto en pista tiene la prioridad.

Se debe respetar la velocidad en box desde el comienzo de la linea o marcador delimitante. En
caso de no cumplirlo se recibird una sancion.

Durante “carrera” no se podra realizar ESC+BOX para llegar a box, salvo en las siguientes
situaciones (coche accidentado, coche fuera de limites de pista, etc..) y previa autorizacién de los
comisarios/organizacion.

Durante “qualy” Sl estara permitido, para ello se debera primero apartar el vehiculo fuera de pista
de forma que no moleste o entorpezca al resto de participantes.

Situacion de “Safety Car”, “Vitual Safety Car” o “Full Course Yellow”, todos los participantes
deberan permanecer en su posicion, colocandose en fila detras del safety car. Todos los pilotos
recibirdn una advertencia sonora y visual en pantalla cuando la situacion SC/VSC/FCY esté activa.
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Hasta que no se retire, y hasta que no se tenga bandera verde, no se podra realizar ningln
adelantamiento. En caso de que un piloto pierda posicidn por toques y/o salidas de pista NO podra
recuperar su posicion anterior, sino que tendra que mantenerse en su nuevo puesto salvo que la
organizacién diga lo contrario. El incumplimiento de este punto serd sancionado como grave,
conllevara descalificacién inmediata y salida de la partida.

® Por encima de cualquier mandato aqui escrito, estaran las indicaciones y/o criterios de los
administradores.

¢ Se podran realizar reclamaciones por cada evento realizado, dentro de los margenes estipulados,
y por los canales adecuados y proporcionados.

e 5.2 —/SL Genevo Temporada 26/27:

e Para participar en cualquier evento sera obligatorio estar presente en el canal de Discord
habilitado para la competicion al menos 15 minutos antes del comienzo de la Qualy. Si no se esta
presente en ese intervalo, o se desconecta de Discord durante el evento, se entendera como “no
presentado” al evento, no podra participar en él (si es necesario se le expulsara de la carrera).

e El campeonato ISL Genevo RS3 LMS consta de:
> 1 semana de Entrenamientos libres.

> Qualy: 1 vuelta de preparacidn + 2 vueltas cronometradas. Se tomara el mejor tiempo de
las 2 vueltas cronometradas

> Carrera: 2 mangas de 20 minutos (mds una vuelta extra). El orden de salida en ambas
mangas sera el de la Qualy.

e El campeonato ISL Genevo F3 CHAMP consta de:
> 1 semana de Entrenamientos libres.

> Qualy: 1 vuelta de preparacion + 2 vueltas cronometradas. Se tomara el mejor tiempo de
las 2 vueltas cronometradas.

> Carrera: 1 carrera de 40 minutos (mas una vuelta extra).

¢ El campeonato ISL Genevo GT3 ENDURANCE consta de:
> 1 semana de Entrenamientos libres.

> Qualy: 1 vuelta de preparacion + 2 vueltas cronometradas. Se tomara el mejor tiempo de
las 2 vueltas cronometradas.

> Carrera: 1 carrera de 50 minutos (mas una vuelta extra)
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® Condiciones de carrera:
> Como regla general sera diurno, excepto algln evento en especial.
> Grip 100% (salvo lluvia)
> Condiciones ambientales reales (seco-lluvia).
> Viento dependiendo de las condiciones ambientales reales.

> Durante la Qualy y la carrera se usard climatologia real. La semana de entrenamientos se
utilizara clima fijo.

® Una vez finalizada la carrera, se DEBERA llegar a boxes por medios propios para poder salir de la
partida. Solo se aceptaran casos excepcionales para poder realizar “Esc+box”. En ningln caso se
podra molestar o impedir la llegada a meta del resto de participantes, recibiendo una sancién
grave si se diera el caso. En carreras de doble manga no es obligatorio volver a boxes.

® El servidor tendra 40 slots que se rellenaran por orden de inscripcién. En caso de haber mas de
40 inscritos, se abrird una lista de espera para los pilotos que no tenga plaza.

Pagina5de 19



NORMATIVA International Simracing Leagues
Temporada 26/27 - Version 1.0

6 - Campeonato y Asistencia:

6.1 — En el periodo comprendido entre septiembre de 2026 y junio de 2027. Las carreras seran los jueves
marcados en el calendario disponible en la pagina web a las 21:00h (Qualy a las 20.50h).

6.2 — El campeonato ISL Genevo RS3 LMS comprenderd una serie de 6 carreras establecidas en el siguiente
calendario.

e 01/10/26: Zolder

15/10/26: Sachsenring

29/10/26: Monaco

12/11/26: Sonoma

16/11/26: Singapore

10/12/26: Motorland Aragon

6.3 — El campeonato ISL F3 CHAMP comprenderd una serie de 5 carreras establecidas en el siguiente
calendario.

e 14/01/27: Suzuka

28/01/27: Istanbul

11/02/27: Macao

25/02/27: Interlagos

11/03/27: Joker (Revelado el dia de apertura de servidor)

6.4 — El campeonato ISL Genevo GT3 ENDURANCE comprenderd una serie de 6 carreras establecidas en el
siguiente calendario.

e (01/04/27: Yas Marina
e 15/04/27: Bathrust

e 29/04/27: Baku

e 13/05/27: Sebring

« 27/05/27: Spa

10/06/27: Paul Ricard

6.3 — Para acceder al campeonato es necesario realizar el pago de la inscripcion de 6€ cada campeonato
(5€ en-el caso del F3 CHAMP).

6.4 — Los coches con los que se competira durante cada campeonato son el ISL AUDI RS3 LMS, ISL F3 RSS
y diferentes GT3. El setup serd FIXED en los dos primeros campeonatos y OPEN en los GT3.

e 6.4.1 — Se podra cambiar de vehiculo GT3 en cada carrera sin penalizacion si asi se desea. La
eleccién de vehiculo se realiza durante la inscripcién a la carrera.

6.5 — La asistencia sera obligatoria para cada evento en el que un usuario se inscriba, siendo sancionado
con pérdida de puntos si no se cumple.

6.6 — Tras cada carrera se ajustara el Ballast en funcién de la posicidn en la clasificacidén general recibiendo
50 kg el primer clasificado en RS3 LMS, 30 kg en F3 CHAMP y 75 kg en GT3 ENDURANCE. Cada posicion
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tendrd 5 kg menos. Las cifras pueden verse variadas por igual (previo aviso a los participantes) en funciéon
del resultado obtenido.

6.7 — Es obligatorio dar un minimo de 10 VUELTAS en los entrenamientos libres antes de participar en
Qualy y Carrera. Estas vueltas deberan estar reflejadas en el LIVE TIMING de la web antes de las 20.30h
del dia de carrera (o antes de la preparacién del servidor para la carrera). En caso contrario, no se podra
acceder al servidor de carrera salvo excepciones previamente acordadas.

6.8 — Tanto en Qualy como en carrera, el consumo de combustible serad de x1 y el desgaste de neumaticos
sera de x1. Estas condiciones podran ser modificadas, previo aviso, si la administracion lo considera
necesario en algun campeonato o prueba.

6.9 — En carrera, no es obligatorio realizar parada en box.

6.10 — Esta prohibido utilizar neumaticos de lluvia si las condiciones de pista son de seco (tanto en Qualy
como en Carrera).

6.11 — En caso de fallo en el circuito o en un vehiculo (por ejemplo, envio a boxes por pisar una zona de
pit a mas velocidad de la permitida), se contemplara esta situacion como un DNF en carrera (rotura de
motor). La administracion revisara previamente, y en la-medida de lo posible, todos aquellos puntos
susceptibles de problema para evitarlos.

6.12 — En el campeonato ISL F3 CHAMP se podra utilizar el DRS en las zonas habilitadas para ello.
e 6.12.1 —El DRS estara habilitado tras completar 2 vueltas completas.

e 6.12.2 — Al cruzar el punto de deteccion, el vehiculo esté a menos de 1 segundo del vehiculo que
le precede, podra utilizar el DRS en la zona habilitada para ello.

e 6.12.3 - Un widget indicara en pantalla si se puede usar o no el DRS-

e 6.12.4—El uso no autorizado del DRS conllevara una sancion de 5 segundos a sumar al tiempo de
carrera. Este control lo realizara la app Real Penalty.

e 6.12.5 - EI DRS se activa pulsando un botdn que se ha de asignar en el menu del CSP y se cierra
pulsando de nuevo ese botdn o al pisar el freno.
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7 -Normativa APP Real Penalty:

e 7.1-Esobligatorio el uso de la APP Real Penalty en todas las carreras del campeonato. Ademas, la versidn
del Custom Shader Patch a utilizar es la 2.05 preview 1.

e 7.2 — La app Real Penalty controlara que se cumpla la normativa en pista: Recortes, Exceso de velocidad
en boxes, salida en falso, banderas y safety car.

e 7.2.1. Recortes: En todo momento tiene que haber minimo una rueda en pista
(hasta la linea blanca) salvo en determinados puntos donde se podra aprovechar el
piano. En caso de salir fuera de pista con las 4 ruedas recibiremos un aviso de “CUT”
dentro de un circulo amarillo. Cut

Si no se gana velocidad (ejemplo, salimos de pista a 150km/h volvemos a 150 km/h)
no se contara el CUT y el circulo pasard a verde.

Si ganamos velocidad, se recibird un CUT rojo y una advertencia.

Si se realizan mas de 3 cuts, se serd sancionado con un Drive Through.

En menos de 2 vueltas hay que
cumplir la sanciéon o se recibira bandera
negray expulsion de la prueba.

Para cumplir un Drive Through hay
que entrar al pit sin parar y volver a
incorporarse a pista.

1 penalty

Cutting

Drive through 2 laps left
No pit!

e 7.2.2. Lineas de boxes: Al salir de boxes hay que respetar las lineas laterales del carril, no
pudiendo pisar las lineas en ningun caso. En caso de hacerlo el Real Penalty nos informard de
gue tenemos una sancion de 5 segundos extras. La linea de entrada debe respetarse pero no
sera sancionable si se pisa o cruza salvo que se provoque un accidente por este motivo o se
influya negativamente en un rival.

e 7.2.3. Exceso velocidad en boxes: Al entrar a boxes, hay que respetar la limitacion de velocidad
de 80km/h. Al llegar a la linea de box, hay que haber reducido la velocidad por debajo de 81
km/h (no es vélido el autopit — reduccion de velocidad de Assetto)
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En la aproximacioén a box, aparecera un circulo amarillo (si vamos con exceso de velocidad), la
velocidad actual y la distancia hasta la linea de box. Al reducir la velocidad por debajo del

maximo, el circulo pasard a verde.
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Sanciones por exceso de velocidad en boxes:

1. Entre 81 km/hy 100 km/h > Drive Through
2. Entre 101 km/hy 150 km/h > Stop&Go
3. Mas de 151 km/h > Bandera negra

7.2.4. Salida en falso: Salida antes de que el semaforo pase a verde.
1. Desde parado hasta alcanzar los 50 km/h antes de que pase a verde: Drive Through

2. Desde 50 km/h en adelante antes de que pase a verde: Stop&Go

7.2.5. Banderas
1. Bandera amarilla—Salida de pista o incidente en pista en este sector. Prohibido adelantar.
2. Bandera verde — Fin de peligro

3. Bandera azul — Vehiculo que nos precede nos va a doblar. Se debe facilitar el
adelantamiento.

4. Bandera roja — Accidente grave. Carrera interrumpida. Se debe volver a boxes y esperar
alli hasta que los comisarios relancen la carrera.

|
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7.2.6. Safety Car

1.

7.2.7. Drive Through
1.

Los comisarios podran desplegar el coche de seguridad a su criterio en
caso de accidente grave o con varios pilotos implicados.

La duracidon minima sera de 1 vuelta

Estd prohibido adelantar una vez aparezca el cartel de Safety Car y
bandera amarilla. En caso de adelantar por error, devolver la posicién
tan pronto sea posible en condiciones de seguridad.

Los pilotos rodaran detras del SC sin adelantarle.

En caso de pilotos doblados, los comisarios daran aviso para que
puedan desdoblarse.

Una vez que finalice la situacién de peligro, el Safety Car apagara las
luces y se apagara la bandera amarilla del aviso de SC. Sigue estando
prohibido adelantar.

El Safety Car entrara a boxes y la carrera se relanzara cuando el aviso
de SC pase a verde. A partir de ese momento, vuelve a estar permitido
adelantar. Mientras tanto, el piloto que rodaba tras el SC marcara el
ritmo pudiendo acelerar y relanzar la carrera cuando considere.

En caso de ser sancionado con un Drive
Through, se deberd cumplir antes de
finalizar 2 vueltas.

Para cumplirlo hay que entrar a boxes sin g_ Ptﬁt‘,”d“y

. . utting
p?rar en el pit y volver a incorporarse a Drive through
pista. No pit!

7.2.8. Stop&Go

1.

SC
e

SC

z) Iapc laft:
Taking

Similar al Drive Through, pero teniendo que parar 10 seg en boxes FUERA DE NUESTRO

PIT y fuera del carril de circulacién de boxes.

Una vez parados, el contador de 10 seg empezard a contar. Cuando pase a “Go!” podemos
continuar la carrera sin parar en boxes en esta maniobra o no serad considerado como

Stop&Go valido.
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Los comisarios podran desplegar la situacion
Virtual Safety Car ante un peligro grave pero
gue no necesite de un Safety Car por ser rapido
de solucionar.

Una vez desplegado aparecera el mensaje
“Virtual Safety Car Deployed” (VSC) y una
cuenta atrds de 10 segs. Esta prohibido
adelantar desde que aparece el aviso.

Al finalizar la cuenta atras, el ritmo a mantener serd
un 30% mas lento que la vuelta rapida.

El objetivo es mantener el delta lo mas cercano a
+0.000 y en verde. Ese delta se calcula circulando
un 30% mas lento que la VR.

-+l 121

5.Una vez retirado el peligro, se retirard la
situacion VSC. Para ello aparecerd el mensaje
“Virtual Safety Car Ending” y una cuenta atras de
10 segs.

6.Si al finalizar la cuenta atras, el delta esta en rojo,
se recibird una sancion (DT, Stop&Go o DQ en
funcion de la ventaja que se haya obtenido.
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7.2.10. Full Course Yellow

1. Los comisarios podran desplegar la situacién Full
Course Yellow ante un peligro grave pero que no
necesite de un Safety Car por ser rdpido de
solucionar.

2. Una vez desplegado aparecera el mensaje “Full
Course Yellow Deployed” (FCY) y una cuenta
atras de 10 segs. Esta prohibido adelantar desde
que aparece el aviso pero no se tiene que
reducir aun la velocidad. Cuando el contador
esté aproximadamente en 2, se reducird la
velocidad a 80 km/h

3. Al finalizar la cuenta atrds, no esta permitido
sobrepasar los 80km/h (con un margen de
+15km/h para recuperar el delta). Esta prohibido
adelantar en situacion FCY

4. El objetivo es mantener el delta lo mas cercano a ' +MN57
+0.000 y en verde. Ese delta se calcula dando la
vuelta completa al circuito a 80km/h.

5. Una vez retirado el peligro, se retirard la
situacion FCY. Para ello aparecera el mensaje “Full
Course Yellow Ending” y una cuenta atras de 10 segs.

6. Sialfinalizarla cuenta atras, el delta esta en rojo,
se recibira una sancién (DT, Stop&Go o DQ en funcién
de la ventaja que se haya obtenido.

1 7. Cuando el semaforo pase a verde, la velocidad
del vehiculo debe ser <80km/h o se recibird una
sancién por exceso de velocidad.
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e 8.1 — La puntuacion obtenida en cada carrera se dara en funcién a la posicién obtenida en la misma en
base a las siguientes tablas:

RS3 LMS

POSICION MANGA1 MANGA 2
PUNTOS  PUNTOS

120
106

O 0o NOULL B WN B
(o]
B

N NNNNNNNRRRPRRRPRRPRR R
NOoO O WNEFEP OOV NO UL WNBEL O
R PR R R NNNNWWWSDOWM
O N DB ODOOONDDMOONPDOLONO O P&

w N
o

N
(o]
N B O

120
106

F3 CHAMP GT3 ENDURANCE
PUNTOS PUNTOS
120 120
106 106
98 98
90 90
84 84
78 78
72 72
66 66
60 60
54 54
50 50
46 46
42 42
38 38
34 34
32 32
28 28
24 24
22 22
20 20
18 18
16 16
14 14
12 12
10 10
8 8
6 6
4 4
2 2
1 1
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8.2 — Para poder puntuar es necesario terminar la carrera. En caso de abandono se recibird un DNF y 0
puntos.

8.3 — Una vez se tengan los resultados finales de cada carrera se actualizardn las clasificaciones de pilotos.

8.4 — Se descartara el resultado de la peor carrera a lo largo del campeonato, de forma que no se tendra
en cuenta a la hora de la puntuacion final.

8.5 — Una vez finalice la temporada, el ganador de la clasificacion de pilotos sera el que mas puntos haya
sumado. Del mismo modo ocurrird para el Super Campeonato (suma de los 3 campeonatos). Los
campeonatos F3 CHAMP y GT3 ENDURANCE puntuan doble en la general.

8.6 —Se notificara en Discord los resultados provisionales de los eventos, y en la web los resultados finales.
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9 - Reclamaciones:

9.1 — Durante el desarrollo de cualquiera de las carreras, podran realizarse reclamaciones en tiempo real
por las vias habilitadas. Tras la finalizacidn del evento, se colgara a la web el archivo de la repeticion de la
carrera, dentro de la seccidn “eventos realizados”.

9.2 — Se publicara en Discord, en la seccién “#noticias-competicion”, el resultado provisional de cada
evento.

9.3 — Cualquier reclamacioén sobre el resultado, se hara dentro del margen de tiempo correspondiente, y
se rellenara el formulario proporcionado a tal efecto.

9.4 — El resultado final se colgara en la web.

10 - Licencia por puntos:

e 10.1 - Cada piloto iniciard la temporada con 12 puntos en su licencia.

e 10.2 — En caso de perder todos los puntos por cometer infracciones que lleven aparejada pérdida de

puntos, el piloto no podra participar en la siguiente carrera. Tras la carrera de suspensidn, se recuperaran
6 puntos. Si volviera a perder la licencia, tras la carrera de suspension, recuperara tan solo 3 puntos. En
caso de perderla nuevamente, no podria correr lo que restara de temporada.

10.3 - Si algun piloto comienza la temporada con algun campeonato ya cumplido o en marcha, se restaran
X puntos de su licencia por cada carrera cumplida de manera proporcional y redondeando al nimero
superior, es decir, si se une a mitad del segundo campeonato, empezara con 6 puntos (12 iniciales — 4
primer campeonato terminado — 2) segundo campeonato empezado)

10.4 — No se pueden recuperar puntos. Si un piloto se queda sin puntos, tendra que cumplir una carrera
de sancion. Para la siguiente carrera se resetearia el contador como si se incorporara de nuevas a ese
campeonato.

11 — Caida del servidor o problema general de conexion:

11.1 - En caso de caida del servidor o problema generalizador de conexién (mas del 50% de los pilotos)
se declarara situacion de bandera roja.

11.2 — Ante esta situacion, se volverd a subir el servidor y los pilotos se deberan reconectar. Una vez
conectados todos se procedera de la siguiente forma.

o Menos del 87.5% del total disputado — La carrera se relanzara hasta completar el 100%
realizando una salida desde parrilla. El orden de la parrilla sera el mismo que se tenia antes de la
bandera roja

o Mas del 87.5% del total disputado — La carrera se dara por finalizada con las posiciones
existentes hasta antes de la bandera roja.

11.3 — En caso de que se relance la carrera, siguen en vigor las obligaciones de parada, por tanto,
aquellos pilotos que no hayan realizado las paradas obligatorias tendran que hacerlas.

11.4- Si la pérdida de conexidn es inferior a 5 segundos y se recupera posteriormente, se continuard con
la competicién. Cada vehiculo debe seguir compitiendo con normalidad hasta que la conexién vuelva a
reciba indicacidn de Direccidén de Carrera. Si hay un accidente durante ese tiempo, se declarard LANCE
DE CARRERA, salvo que Direccién de Carrera dictamine otra cosa.
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12 - Obligaciones, prohibiciones y descargo de responsabilidad:

e 12.1 — Al registrarse, cada piloto tiene la obligacién de leer y comprender las normas anteriormente
expuestas, asi como también presentar a la administracion cualquier tipo de duda o inquietud que se le
presente. En el momento que uno se inscribe y se loguea dentro del servidor, se asume la conformidad de
todo lo anteriormente expuesto y perdera el derecho alegaciones de las sanciones aplicadas por dicha
infraccién.

e 12.2 — El contenido descargable contiene imagenes, logos y representaciones de diferentes marcas y
empresas, por lo que queda prohibido el uso comercial/lucrativo de los mismos sin el consentimiento de
la Administracidn.

e 12.3-El contenido descargable (coches/circuitos/apps) es de uso libre y no se usa con fines lucrativos por
lo que la organizacion NO se responsabiliza del mal uso y/o cualquier problema que pueda originar a
terceros. Los usuarios aceptan y asumen el uso de los mismos bajo su propia responsabilidad.
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13 - Sanciones

CcODIGO
01
02

03.0
03.1
03.2
03.3
03.4
04.1
04.2
05
06.1
06.2
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

20

21

221
22.2
23
24
25
26.1
26.2

27

ACCION
Atravesar linea box (salida)
Defender posicidn ilegalmente
1 posicion, pero devolviéndola
1 posicion 6 tiempo equivalente
Causar una colision con pérdida de 2-3 posiciones
4 0 mas posiciones
Rotura
Conduccion negligente (sin causar dafios)
Conduccion negligente (causando dafos)
Ignorar bandera azul
Conduccion temeraria (sin causar dafios)
Conduccion temeraria (causando danos)
Provocar dafios graves (Dafios rojos)
Adelantar con bandera amarilla sin devolver posicién
No cumplir Drive Through
No cumplir Stop&Go
No respetar situacion Safety Car
No realizar parada obligatoria en box (cuando la haya)
Atajar o recortar de manera ilegal
Conducta negligente, provocar dafios deliberadamente
Circular marcha atras en pista
Obtener ventaja de manera ilegal durante la Qualy
Molestar deliberadamente a otro piloto durante la Qualy
ESC + BOX durante la Qualy sin autorizacion
Adelantar por fuera de pista sin devolver posicién
Cambiar de compuesto entre Qualy y la carrera
(en los torneos que aplique)
No utilizar 2 o mas compuestos durante una carrera
(en los torneos que aplique)
Obtener ventaja durante un FCY excediendo limite de velocidad (>95km/h)
Circular demasiado lento durante VSC o FCY. entorpeciendo a otro piloto
No regresar a box al finalizar carrera
Atajar o recortar de manera ilegal al volver a box
Empujar a otro vehiculo o recibir ayuda al volver a box
Rejoin peligroso (sin causar dafos)
Rejoin peligroso (causando dafios)
Alterar trazada de otro piloto por falta de
frenada deliberada (divebomb) sin causar colision

SANCION
5 seg
5 seg
2 seg
7 seg
10 seg
15 seg
30 seg
5 seg
10 seg
5 seg
15 seg
20 seg
10 seg
15 seg
40 seg
55 seg

DQ
DQ
DQ
DQ
DT
5 seg
5 seg
10 seg
10 seg

DT

DQ

40 seg
15 seg
25 seg
40 seg
10 seg
5 seg
10 seg

7 seg

PUNTOS

NOTA - Cualquier incidente evitable que se produzca en la vuelta 1y lleve aparejado la retraccién de puntos, se

sancionara con 1 punto de retirada extra.
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