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KLASY WYSCIGOW

Klasy wyscigéw

KLASA 1:32 DTM GT
Dopuszczone samochody. Wszystkie samochody Carrera w skali 1:32 typu DTM i GT takie jak np.:

e BMW M4
e BMW M3
e Audi A5
e AudiA4

e Mercedes C
e Mercedes SLS

Magnesy. Magnes $srodkowy $redni standardowy lub bez magneséw. Nie sa dopuszczone zadne magnesy
tuningowe.

Opony. Opony standardowe lub PU Frankenslot. Opony mogg by¢ szlifowane i podklejane. Opony
przednie mogg by¢ zaklejone.

Silniki i przetozenia. Silniki standardowe. Mozliwe inne przetozenia niz standardowe.

Dodatkowe przerébki. Mozliwa zmiana osi, felgi aluminiowe, prowadnica tuningowa, ramie metalowe.
Opony nie mogg wychodzi¢ poza obrys samochodu. Pozostate zmiany niedozwolone.

KLASA 1:24 DTM GT
Dopuszczone samochody. Wszystkie samochody Carrera w skali 1:32 typu DTM i GT takie jak np.:

e Porsche GT

e Audi A8

e Aston Martin
e Mercedes SLS
e Ferrari 458

e C(Corvette

Magnesy. Bez magneséw.

Opony. Opony standardowe lub PU Frankenslot. Opony moga by¢ szlifowane i podklejane. Opony
przednie moga by¢ zaklejone.

Silniki i przetozenia. Silniki standardowe. Mozliwe inne przetozenia niz standardowe.

Dodatkowe przerébki. Mozliwa zmiana osi, felgi aluminiowe, prowadnica tuningowa, ramie metalowe.
Opony nie mogg wychodzi¢ poza obrys samochodu. Pozostate zmiany niedozwolone.
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Zasady wysScigu

Przede wszystkim chodzi o to aby kazdy miat duza rados$¢ i satysfakcje w uczestnictwie w zawodach.
Wazne jest sportowe zachowanie !:-).

Aby wszystko przebiegato sprawnie, kazdy powinien sie zapoznac z ponizszymi zasadami.

Jest to jednak pewien rodzaj sportu, wiec wszelkiego rodzaju demolki lub crashe s niedozwolone.

REJESTRACJA ZAWODNIKOW

¢ Na poczatku nastepuje rejestracja zawodnikéw. Jesli jest duza liczba zawodnikdw, moga oni zostac
podzieleni na grupy.

e Zawodnikow rejestruje kierownik wyscigu. Imie, nazwisko oraz samochody przypisane do
zawodnika.

e Jesli zawodnikéw jest do 6, kazdemu przypisywane jest réwniez ID kontrolera. W takim przypadku
kazdy z zawodnikow po rejestracji koduje swoj samochdd.

TRENING
¢ Trening zostaje uruchomiony dla danej grupy zawodnikdw, ktoérzy sg wyczytani przez kierownika
wyscigu (KW)

e Trening trwa 20 rund lub 5 minut. Moze by¢ przedtuzony w zaleznosci od potrzeb.

¢ Podczas treningu nie ma symulacji awarii samochodu, natomiast jest zuzycie paliwa. W przypadku
wypadniecia z toru, dany zawodnik ma obowiazek zatrzymac¢ wyscig wciskajac swoj klawisz stop
(wyjatkiem jest gdy mozliwe jest szybkie wtozenie samochodu do slotu). Kary zjazdu do boxu nie
naliczajg sie.

KWALIFIKACIE

»  Kwalifikacje sg prowadzone dla kazdego zawodnika osobno. Kierownik wyczytuje kolejnych
zawodnikow.

e Kazdy jedzie trzy rundy. Liczy sie najlepsza runda do kwalifikacji. Miejsca na starcie sg w kolejnosci
najlepszego czasu.

»  Kwalifikacje sg przeprowadzane przy kazdej nowej serii wy$cigéw. W ramach serii o miejscu
startowym przy kolejnym biegu, decyduje wynik poprzedniego wyscigu.

e Podczas kwalifikacji nie ma symulacji awarii oraz kar zjazdu do boxu.

WYSCIG
¢ Wyscig zostaje uruchomiony dla danej grupy zawodnikow, ktérzy sa wyczytani przez (KW)

e Kazdy wyczytany koduje w razie potrzeby swéj samoch6d odpowiednim kontrolerem
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e Wszyscy zawodnicy ustawiajg sie w kolejnosci wynikajgcej z kwalifikacji na odpowiednich
miejscach startowych

e Wyscig trwa 50 rund i jest zakoniczony gdy pierwszy zawodnik przejedzie 50 rund i reszta dojedzie
runde do konca.

e Wramach jednej serii moze by¢ kilka wyscigéw (zalezy od ilo$ci zawodnikéw). Standardowo 3.

e Kazda nowa seria rozpoczyna sie cyklem trenning, kwalifikacje, wyscig.

Tankowanie

[lo$¢ paliwa zmniejsza sie w miare jazdy. W przypadku szybkiego przejazdu paliwo jest zuzywane
szybciej niz podczas wolnego.

Gdy poziom paliwa osiggnie rezerwe, samoch6d miga $wiattami i pojawia sie komunikat gtosowy.
W przypadku braku paliwa rundy nie naliczajg sie. Nie ma za to kary.

Przy kazdym stanowisku tankowania (sg dwa) moze przebywac tylko jeden samochéd. Jesli stanowiska
sg zajete to nie bedzie mozna wjecha¢. Mozna wowczas poczekac az miejsce sie zwolni lub przejechaé
przez Pit Stop (pamietajac o niskiej predkoscil).

Prosze sprawdzi¢ gdzie zaczyna i koniczy sie miejsce tankowania. W przypadku przejechania miejsca
tankowania NIEDOPUSZCZALNE jest cofanie samochodu lub jego przestawianie. Trzeba jecha¢ dalej i
ponownie wjecha¢ do Pit Stopu.

Symulacja uszkodzern samochodu

Podczas wyscigu kazdy moze mie¢ awarie samochodu. Sg one przydzielane przypadkowo (z pewnym
prawdopodobienstwem) jednak nie wiecej niz 4 na zawodnika. Awarie wy$wietlane sg na monitorze i
ogtaszane komunikatem.

Sa trzy rodzaje awarii.

1. Awaria silnika. Zmniejszana jest predko$¢ maksymalna (duzo) samochodu oraz sita hamowania.
2. Awaria hamulcéw. Zmniejszana jest sita hamowania do 0.
3. Awaria opon. Zmniejszana jest predko$¢ maksymalna (troche) oraz sita hamowania (troche)

Awarie mozna usuna¢ zjezdzajac do Pit Stopu. Po usunieciu awarii mozna tankowac¢ (nie zawsze, zalezy
od przypadku)

Kary

1. Wypadniecie z toru. Kazdy zawodnik, ktéry wypadnie z toru musi zatrzymac¢ wyscig wciskajac
swoj przycisk STOP. Jest ustalony limit 2 wypadniec z toru bez konsekwencji. W przypadku
trzeciego, automatycznie jest wydawana kara zjazdu do boxu. Zawodnik w przeciagu 3 rund
musi zjecha¢ do boksu i odczeka¢ 5 sekund. Nie moze wowczas tankowaé (program nie
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pozwoli). W przypadku gdy zawodnik w ciggu trzech rund nie zjedzie do boxu, zostanie
automatycznie natozona kara 2 rund.

Nie dozwolone jest najezdzanie samochodéw. W przypadku czestego najezdzania samochodéw
moze zostac udzielona przez KW kara zjazdu do boksu. W przypadku, gdy poprzez najechanie
samochéd poprzedzajacy wyleci ze slotu, kare zjazdu otrzymuje najezdzajacy.

Wezesny start. Nie sg naliczane kary za wczesny start.

Wyjazd z boksu. Przy wyjezdzie z boksu nalezy bardzo uwazaé na zderzenie z samochodem
jadacym torem. W przypadku zderzenia, wyjezdzajacy otrzymuje kare zjazdu do boksu.

Zbyt szybka jazda w Pit Stop. Przez Pit Stop nalezy jecha¢ maks 80 km/h (w miare wolno). W
przypadku zbyt szybkiego przejazdu zostanie automatycznie dana kara zjazdu do boxu.

Punktacja.

Punktacja moze by¢ na dwa sposoby:.

1.

Stata ilo$¢ punktéw za kazde osiggniete miejsce. W zalezno$ci od ilo$ci zawodnikéw.

Punktacja wedtug systemu BMV/DMV/ADAC Kartsport. Wedtug tych zasad punkty obliczane sa
automatycznie w zaleznosci od ilo$ci zawodnikéw wedtug wzoru:

((NoscStartujacych - UzyskaneMiejsce)/ llos¢Starujacych)*10+1
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