Predator Cup 2022

Codice sportivo per la gara

ITALY

Tutti i membri sono tenuti a leggere e comprendere le seguenti regole prima di iniziare a
gareggiare nel campionato.

Regole generali e condotta dei piloti

1. | piloti devono usare il loro nome completo nelle simulazioni per partecipare alla gara.
2. Il ping massimo consentito per partecipare alla gara € 100. | piloti con un ping piu alto o
con una connessione instabile potrebbero lasciare il server o esser rimossi dal server
dall'amministratore dell'evento o dal direttore di gara.

3. Tutti i piloti devono essere pronti a gareggiare all'ora stabilita per le sessioni ufficiali.

4, | piloti devono avere familiarita con il regolamento del campionato e con le regole della
piattaforma di gioco.

5. | piloti devono aver letto e compreso il regolamento specifico della serie, I'accordo tra
piloti e i documenti di guida per i piloti/conducenti.

6. Se una sessione deve essere ritardata o riavviata per i piloti che si uniscono al server &
una decisione che spetta esclusivamente agli amministratori di gara.

7. Tutti i piloti devono accedere e gareggiare sul server di prova prima dell'evento per
assicurarsi di essere pronti alla gara.

8. L'uso di un linguaggio offensivo nei forum, sui social media o durante le comunicazioni
di gara e severamente vietato e soggetto a sanzioni, sospensioni o espulsioni.

9. Fornire aiuto ad un altro concorrente spingendo il suo veicolo — perché ha finito il

carburante, subito un guasto meccanico, ecc — non & consentito.

10. E vietato urtare di proposito. Requisito implicito & che i piloti abbiano spazio a sufficienza
tra loro uno dall'altro.

11. La condotta antisportiva € soggetta a sanzioni. Ogni pilota che prova a distruggere o a
colpire intenzionalmente un altro concorrente puo essere espulso dalla sessione o addirittura
dalla serie.

12. La supervisione di queste sessioni & responsabilita degli amministratori dell'evento, dei
commissari sportivi e del direttore di gara. Gli amministratori possono segnalare qualsiasi
cattiva condotta che verra esaminata dai commissari sportivi e dal dal direttore di gara, e che
potrebbe portare a sanzioni o alla rimozione dalla sessione e/o a un rimprovero formale o
divieto.

Comunicazione dell'evento

1. Il canale di comunicazione della Predator Cup e Discord, per consentire agli
amministratori di gara di comunicare con i piloti prima e durante gli eventi.

2. | piloti sono obbligati ad unirsi al canale Discord prima di ogni evento, e si raccomanda
di restare nel canale per tutta la durata delle sessioni ufficiali.

3. | risultati di gara saranno comunicati dopo ogni evento. | risultati provvisori dettagliati
(escluse eventuali penalita post-sessione) saranno resi disponibili dopo ogni evento.



Qualificazione

1. | piloti devono realizzare il proprio miglior tempo senza sfruttare fattori esterni. | piloti
non possono guadagnare vantaggi sfruttando gli altri giocatori in pista, ad esempio l'urto di
proposito o la guida troppo vicina agli avversari davanti a loro. Se un pilota lo fa, potrebbe
ricevere un richiamo o anche una penalita per la sessione di gara, compresa la perdita del miglior
tempo realizzato sul giro o essere costretto a partire dal fondo. Lo slipstreaming & consentito
solo se i fattori sopra citati non vengano violati.

2. Le invalidazioni dei giri derivanti da fuori pista sono gestite interamente dal gioco.

3. Ai piloti € severamente vietato fermarsi in pista per tele-trasportarsi nel box. Il
teletrasporto nel box & consentito solo tramite le vie di uscita e altre aree fuori pista asfaltate
(non erba o ghiaia), nelle quali non si possono ostacolare le qualifiche degli altri piloti. Qualsiasi
violazione sara severamente penalizzata dai commissari sportivi e i trasgressori recidivi
potranno ricevere un richiamo formale o I'espulsione dalla partita.

4. | piloti in uscita devono lasciar passare gli altri piloti nel loro miglior tempo, spostandosi
dalla loro strada. Il sistema della bandiera blu nel gioco supporta i piloti in questo. Ignorare la
bandiera blu e bloccare un altro pilota nel suo miglior tempo puo esser motivo di sanzione da
parte dei commissari sportivi.

5. L'uscita dalla corsia dei box deve essere effettuata con la massima attenzione per non
disturbare il giro cronometrato degli altri piloti. Attraversare la linea bianca, sterzare e superare
la linea di confine & severamente vietato e pud comportare severe penalizzazioni da parte dei
commissari sportivi.

6. E vietato avvicinarsi ad un pilota nel suo miglior tempo e sorpassarlo. Il pilota dietro deve
assicurarsi che davanti ci sia ampio spazio prima di iniziare il giro di pista cronometrato,
prevedendo le potenziali differenze di andamento, in modo da non interrompere il giro di qualifica
della vettura davanti. Disturbare un altro pilota da dietro durante il suo miglior tempo puo essere
sanzionato dai Commissari Sportivi e i trasgressori ricorrenti potrebbero ricevere un richiamo o
un'espulsione dalla serie.

Inizio gara

1. Le procedure di inizio gara sono gestite dal sistema di gioco. Le sessioni di prova offrono
ai partecipanti I'opportunita di allenarsi e di prendere confidenza con il sistema. Il gioco pud
assegnare penalita automatiche di Drive Through per chi salta la partenza o e fuori posizione
durante la fase di attesa della bandiera verde. Le penalita automatiche possono essere lasciate
in vigore o eliminate a discrezione dei commissari sportivi e del direttore di gara.

2. Il riscaldamento delle gomme e dei freni (accelerare e rallentare bruscamente o
ondeggiare) € proibito nella corsia dei box e durante la fase di allenamento in doppia fila. Il
riscaldamento delle gomme e dei freni € permesso durante la fase di allenamento in fila indiana.
| piloti che non rispettano questa regola potrebbero essere penalizzati dai commissari sportivi
durante o dopo la sessione.

Limiti della pista

1. I limiti di pista sono determinati dal gioco stesso, utilizzando il sistema interno di avvisi
e penalita per le infrazioni. Maggiori informazioni a riguardo si trovano nel manuale dei piloti di
AC.

2. Le corsie di entrata/uscita dai box sono considerate parte della superficie di gara per le
auto in pista, a meno che gli amministratori non decidano diversamente per determinati layout
di pista. | piloti che utilizzano i box devono rimanere all'interno delle linee di entrata/uscita del
box con tutte e quattro le ruote e non sono autorizzati a superarle. Guidare sulla linea sara
consentito e qualsiasi sanzione sara a discrezione dei commissari.



3. Uscire di pista con tutte e quattro le ruote a causa di un errore & parte della gara. Ripetute
uscite dalla pista nella stessa curva (o nelle stesse curve) potrebbero essere considerate come
un vantaggio acquisito e potrebbe essere stabilita una penalita dal sistema interno del gioco o
dai commissari.

4. Guadagnare una posizione o un vantaggio nei confronti di un concorrente o guadagnare
una posizione in pista (guadagnare tempo) uscendo dalla pista & contro le regole,
indipendentemente da qualsiasi penalita di gioco, e puo portare a sanzioni da parte dei
commissari sportivi, a meno che la posizione venga restituita immediatamente o il pilota rallenti
per compensare entro lo stesso giro.

Regole delle bandiere

1. Bandiere blu annunciate dai commissari: € solo a titolo indicativo, i piloti lenti/superati
non devono accostare, possono rimanere sulla loro linea.
2. Un pilota con bandiera blu non € autorizzato a difendere la sua posizione in pista contro

un'auto che lo sta doppiando e deve rimanere sulla sua linea. Intralciare intenzionalmente o
difendersi da un'auto in fase di doppiaggio potrebbe comportare una penalita o addirittura la
squalifica da parte dei commissari sportivi. | piloti che stanno per essere doppiati dovrebbero
essere prevedibili nelle loro azioni e non effettuare improvvisi cambiamenti di direzione o di
posizione.

3. | piloti doppiati sono autorizzati a svincolarsi, solo dopo aver superato il pilota che ha un
giro di vantaggio su di loro.

Sorpasso e comportamento in pista

1. Il pilota in testa ha il diritto di scegliere qualsiasi linea in sezione della pista. Il pilota in
testa perde questo diritto quando un pilota in sorpasso porta la sua ruota anteriore ad allinearsi
con la testa dell'altro pilota. A questo punto i piloti sono in posizione "fianco a fianco" ed
entrambi devono rispettare lo spazio di almeno un'auto di larghezza tra loro.

2. La difesa & permessa e accettata come mossa di reazione dal pilota in testa. Non &
permesso difendere se c'é una sovrapposizione tra le auto. Seguire una linea di corsa in una
curva non é considerata difesa (a meno che le auto non siano affiancate).

3. Sia il pilota che sorpassa che quello davanti sono responsabili della correttezza della
corsa durante il sorpasso. E responsabilita del pilota che sorpassa individuare il miglior
momento per sorpassare.

4. | tentativi di sorpasso quando si entra in una curva sono quelli in cui si verificano piu
incidenti. La linea di corsa preferenziale nella maggior parte delle curve é di solito molto stretta
e a volte e impossibile per due auto affrontare le curve strette fianco a fianco a tutta velocita.
Per ogni curva, il diritto alla linea di corsa preferenziale & deciso al punto di ingresso. Un pilota
che tenta di sorpassare all'inizio della curva deve essere affianco all'avversario nel punto di
svolta per poter entrare nella curva affiancato. In caso contrario, deve indietreggiare e dare la
precedenza al pilota davanti.

5. Le manovre in curva devono essere evitate e sono soggette a penalita. Se il pilota che
tenta la manovra é fuori controllo e provoca un contatto o una perdita di tempo per un altro
pilota, potrebbe esser applicata una penalita piu severa del solito.

6. Il controllo dei freni, il rallentamento non necessario in una curva, lo sfiorarsi, I'urto o il
taglia-fuori sono tutte azioni intenzionali e, che ci sia contatto o meno, non sono consentite e
sono soggette a penalita.

7. Il parcheggio/blocco non & consentito ed € soggetto a penalita.

8. Sbandare per interrompere una traiettoria altrui & considerato blocco/parcheggio.



9. | piloti fuori controllo o in testacoda dovrebbero bloccare i freni per rendere piu facile agli
altri piloti prevedere i loro movimenti. Dopo un testacoda, il pilota deve tenere i freni premuti per
assicurarsi che l'auto non giri in avanti o indietro, per non sfociare in una situazione
imprevedibile per le auto che passano.

10. | piloti che vanno fuori pista ma che mantengono le proprie auto sotto controllo
dovrebbero rallentare o aspettare che il traffico si sgombri e si ricongiunga in modo sicuro.
11. Lampeggiare € permesso per avvisare il conducente davanti che si sta per sorpassare o

che il conducente davanti a voi dara la precedenza per aiutare il sorpasso. Non si puo
lampeggiare per piu di tre volte di sequito.

Revisioni degli incidenti e sanzioni

1. Le sessioni di gara delle Finali Internazionali e Nazionali saranno riviste dai commissari
di gara dal vivo in collaborazione con il direttore di gara.

2. Le revisioni saranno condotte dai commissari sportivi e dal direttore di gara. Le decisioni
di avvertimento/penalita saranno emesse dal direttore di gara.

3. Il direttore di gara dal vivo o gli steward possono assegnare penalita in sessione.

4. | criteri di penalizzazione sono i seguenti:

e Contatto o azione inevitabile: Incidente di gara, nessuna penalita.

« Contatto o azione evitabile: Attenzione, TP (Penalita di tempo post-gara), DQ (Squalifica

dai risultati)

e Condotta antisportiva o qualsiasi altra infrazione: Avvertimento, squalifica o divieto, il

controllo gara pubblichera avvisi o altri messaggi in chat durante la gara.
5. | risultati finali possono essere emessi solo dopo che i commissari sportivi hanno
esaminato tutti gli incidenti e applicato le relative penalita. | risultati finali includeranno I'ordine
definitivo nel caso in cui eventuali penalita post-gara venissero assegnate dalla direzione di
gara.

Regole aggiuntive per il comportamento sul server

1. La finestra CHAT interna al gioco deve essere abilitata per tutte le sessioni ufficiali di
prova ed eventi nelle impostazioni dell'interfaccia di gioco. Gli organizzatori non accettano
reclami derivanti da mancati messaggi a causa della loro disattivazione.

2. Durante le qualifiche e la gara non & consentito chattare. | giocatori che non rispettano
questa regola potrebbero essere ammoniti o penalizzati durante o dopo la sessione. |
trasgressori recidivi potrebbero ricevere una penalita che influisce sul loro risultato di gara o
sulla loro posizione in classifica nella serie o addirittura una squalifica dal campionato.

Definizioni

Sovrapposizione: € definita come qualsiasi parte dell’'auto dietro che (si allinea) con qualsiasi
parte dell'auto davanti.

Punto d'ingresso: E definito come il punto in cui il pilota inizia a girare all'entrata della curva.
Puo essere osservato con l'input di sterzata del conducente. La determinazione di un punto
d'ingresso sara a discrezione della corsa.

Dive-Bombing: Un pilota che sta seguendo un altro pilota da vicino, improvvisamente si stacca
e sterza all'ingresso della curva (dopo il punto d'ingresso). Quest'azione € incline al contatto ed
e sconsigliata.

Blocco: Cambiare la linea di corsa piu di una volta come manovra difensiva.



Predator Cup 2022

Kodeks wyscigu

POLAND

Wszyscy cztonkowie muszg przeczytaé i zrozumieé ponizsze zasady przed rozpoczeciem
wyscigu w mistrzostwach.

Ogolne zasady i zachowanie kierowcy

1. Kierowcy muszg uzywac swojego petnego imienia i nazwiska w symulatorach wyscigu, aby
wzig¢ udziat w zawodach.

2. Maksymalny dozwolony ping to 100, aby wzig¢ udziat w konkursie. Kierowcy z wyzszym
pingiem lub zrywajgcym potgczeniem mogg zosta¢ poproszeni o opuszczenie serwera lub
zostac usunieci z niego przez administratora imprezy lub dyrektora wyscigu.

3. Wszyscy kierowcy powinni by¢ gotowi do startu w wyznaczonym czasie na oficjalne sesje.
4. Od kierowcow oczekuje sie znajomosci regulaminu mistrzostw, a takze specyficznych i
istotnych cech i zasad wykorzystywanej platformy do gier.

5. Oczekuije sie, ze kierowcy przeczytali i zrozumieli regulamin, umowe z kierowca i przewodnik
dla kierowcow.

6. Decyzje o tym, czy sesja powinna zosta¢ opdzniona lub wznowiona, aby kierowca(-y) mogt
dotgczy¢ do serwera, nalezy wytacznie do administratoréw wyscigu.

7. Wszyscy kierowcy powinni uzyska¢ dostep do serwera testowego i uruchomi¢ go na nim
przed wydarzeniem, aby upewni¢ sie, ze sg gotowi do rywalizacji.

8. .Wywotywanie" innych kierowcéw/druzyn i/lub uzywanie obrazliwego jezyka na forach, w
jakikolwiek sposob w mediach spotecznosciowych lub podczas komunikacji wyscigowej jest
surowo zabronione i podlega karom, warunkowym lub zakazom.

9. Niedozwolone jest asystowanie innemu zawodnikowi - ktéremu skonczyto sie paliwo lub
doszto do awarii mechanicznej itp. - w pchaniu jego pojazdu.

10. Zabroniony jest rowniez bump drafting. Wymogiem jest, aby kierowcy zapewniali sobie
nawzajem ,przestrzen do wyscigow".

11. Niesportowe zachowanie podlega karom. Kazdy kierowca prébujacy zniszczyé lub celowo
staranowac innego zawodnika moze zosta¢ wykluczony z sesji lub nawet serii.

12. Nadzér nad tymi sesjami sprawujg administratorzy zawodow, Stewardzi oraz Dyrektor
Wyscigu. Administratorzy moga zgtasza¢ wszelkie wykroczenia do sprawdzenia przez
stewarddow i Dyrektora Wyscigu, ktére mogg prowadzi¢ do natozenia kar lub usuniecia z sesji
i/lub formalnej nagany lub zakazu.

Komunikacja podczas wydarzenia

1. Komunikacja bedzie odbywac¢ sie na kanale Discord Predator Cup, aby umozliwic¢
administratorom wyscigu komunikacje z kierowcami przed i podczas zawodow.

2. Kierowcy sg zobowigzani do dotgczenia do kanatu Discord Drivers przed kazdym
wydarzeniem i zaleca sie pozostawanie na kanale przez caty czas trwania oficjalnych ses;ji.



3. Wyniki wyscigu beda ogtaszane po kazdym wydarzeniu. Szczegétowe wstepne wyniki (z
wytgczeniem kar po sesji) zostang udostepnione do analizy po kazdym wydarzeniu.

Kwalifikacje

1. Kierowcy muszg osiggngé¢ swoje najszybsze okrgzenie bez wykorzystywania czynnikéw
zewnetrznych. Kierowcom zabrania sie zdobywania przewagi poprzez wykorzystywanie innych
graczy na torze, np. bump drafting lub jazde zbyt blisko przeciwnikéw z przodu. Kazdy kierowca,
ktory tak postepuje, moze otrzymac ostrzezenie lub nawet kare za sesje wyscigu, w tym
usuniecie najlepszego ustawionego czasu okrgzenia lub zostanie zmuszony do startu z tytu pola
startowego. Slipstreaming moze byé dozwolony tylko wtedy, gdy nie zostang naruszone
powyzsze czynniki.

2. Uniewaznienie okrgzenia wynikajgce ze zjechania z toru jest w catosci obstugiwane przez
gre.

3. Kierowcom surowo zabrania sie zatrzymywania na torze w celu teleportacji z powrotem do
garazu. Teleportacja do garazu moze by¢ dozwolona tylko z dréog wyjazdowych i innych
asfaltowych obszaréw poza torem (nie trawiastych lub zwirowych), gdzie nie mogg zaktécaé
kwalifikacji innych kierowcéw. Wszelkie wykroczenia bedg surowo karane przez stewardow, a
recydywisci mogg otrzymacé formalng nagane lub zakaz udziatu w serii.

4. Kierowcy na okrgzeniu muszg przepusci¢ innych kierowcow na ich szybkim okrgzeniu,
usuwajac sie z ich drogi. System niebieskiej flagi w grze pomaga w tym kierowcom.
Zignorowanie niebieskiej flagi i zatrzymanie innego kierowcy na jego szybkim okrgzeniu moze
zostac¢ ukarane przez stewardow.

5. Wyjazd z alei serwisowej musi odbywac¢ sie z zachowaniem ostroznosci, aby nie zaktocic¢
okrgzenia czasowego innych kierowcow. Przekraczanie biatej linii, skrecanie i wskakiwanie na
linie jest surowo zabronione i moze skutkowacé surowg karg ze strony stewardow

6. Zblizanie sie do kierowcy na jego szybkim okrgzeniu i wyprzedzanie jest zabronione. Kierowca
z tytu musi upewnic¢ sie, ze jest wystarczajgco duzo miejsca z przodu przed rozpoczeciem
okrgzenia z pomiarem czasu, jednoczesnie przewidujgc potencjalne réznice w tempie, aby nie
zaktoci¢ okrazenia kwalifikacyjnego samochodu z przodu. Przeszkadzanie innemu kierowcy na
szybkim okragzeniu od tytu moze by¢ ukarane przez stewardow, a wielokrotni skazani moga
otrzymac nagane lub wykluczenie z serii.

Rozpoczecie wyscigu

1. Procedury startu w wyscigu sg obstugiwane przez system w grze. Sesje testowe umozliwig
uczestnikom przeéwiczenie i zapoznanie sie z systemem. Gra moze przyzna¢ automatyczne
kary Drive Through za skok na starcie lub bycie poza pozycjg podczas fazy poprzedzajacej
zielong flage. Kary automatyczne mogg by¢ pozostawione lub usuniete wedtug uznania
sedziego oraz Dyrektora Wyscigu.

2. Rozgrzewanie opon i hamulcéw (gwattowne przyspieszanie i zwalnianie lub skrecanie) jest
zabronione w pitlane oraz podczas fazy podwdjnej okrazenia formujgcego (formation lap).
Rozgrzewanie opon i hamulcow jest dozwolone podczas fazy pojedynczej okrazenia
formujacego (formation lap). Kierowcy niestosujacy sie do tej zasady mogg zostaé¢ ukarani
przez stewardow w trakcie lub po sesji.



Ograniczenia na torze

1. Limity torow sa okreslane przez samg gre, wykorzystujgc system ostrzezen i kar za
wykroczenia w grze. Wiecej na ten temat mozna znalez¢ w instrukcji sterownikéw AC.

2. Pasy wjazdowe/wyjazdowe z boksow sg uwazane za czes¢ nawierzchni wyscigowej dla
samochodoéw na torze, chyba ze administratorzy zdecydujg inaczej dla niektorych uktadéw toru.
Kierowcy korzystajgcy z bokséw muszg pozosta¢ w obrebie linii wjazdu/wyjazdu z bokséw
wszystkimi czterema kotami i nie moga przejezdza¢ przez nie. Jazda na linii bedzie
akceptowalna, a decyzja o karze bedzie w gestii stewardow.

3. Zejscie z toru wszystkimi czterema kotami z powodu btedu jest uwazane za cze$¢ wyscigu.
Wielokrotne opuszczanie toru w tym samym rogu(ach) moze by¢ uznane za uzyskanie przewagi,
a kara moze zostac natozona albo przez system kar w grze, albo przez stewardow.

4. Zajecie pozycji lub uzyskanie przewagi nad zawodnikiem lub zdobycie pozycji na torze
(uzyskanie czasu) poprzez opuszczenie toru w jakikolwiek sposéb jest niezgodne z zasadami
niezaleznie od przyznanych kar w grze i moze prowadzi¢ do natozenia kar przez stewardow,
chyba ze pozycja zostanie natychmiast zwrécona lub kierowca zwolni, aby zrekompensowac to
samo okrgzenie.

Zasady flag

1. Niebieska flaga ogtaszana przez stewardéw: jest to tylko informacja doradcza, kierowcy
powolni/dublowani nie muszg odsuwac sie na bok, mogg pozostac na swojej linii.

2. Kierowca z niebieskg flagg nie moze broni¢ swojej pozycji na torze przed dublujgcym
go samochodem i powinien pozosta¢ na swoim torze. Celowe zatrzymanie przed dublujgcym
samochodem moze skutkowac karg lub nawet dyskwalifikacjg przez stewardéw. Kierowcy,
ktorzy majg by¢é dublowani, powinni by¢ przewidywalni w swoich dziataniach i nie dokonywa¢
nagtych zmian kierunku lub pozycji toru.

3. Kierowcy zdublowani moga zjezdza¢ ze swojego toru tak diugo, jak mogg odjechaé po
minieciu kierowcy, ktéry ma przewage okrazenia.

Podania i zachowanie na torze

1. Kierowca z przodu ma prawo wybra¢ dowolng linie na dowolnym odcinku toru. Kierowca z
przodu traci to prawo, gdy wyprzedzajacy kierowca ustawia swoje przednie koto w jednej linii z
gtowg drugiego kierowcy. W tym momencie kierowcy sg w pozycji ,obok siebie" i obaj muszg
dac¢ sobie nawzajem co najmniej 1 miejsce na szerokos¢ samochodu.

2. Obrona jest dozwolona i akceptowana jako jedno reakcyjne posuniecie kierowcy z przodu. Nie
mogag sie broni¢, jesli samochody nachodzg na siebie. Nalezy pamietac, ze podgzanie za linig
wyscigu w zakret nie jest uwazane za bronigce sie (chyba ze samochody sg uwazane za
znajdujgce sie obok siebie).

3. Zaréwno kierowca wyprzedzajacy, jak i kierowca z przodu sg odpowiedzialni za uczciwe
Sciganie sie podczas przejazdu. Obowigzkiem kierowcy wyprzedzajgcego jest wybor
bezpiecznego czasu przejazdu.

4. Wiekszos¢ incydentow ma miejsce w przypadku prob zaliczenia podczas wchodzenia na
zakret. Preferowana linia wyscigowa przez wiekszos¢ zakretow jest zwykle bardzo waska i
czasami dwa samochody nie bedg w stanie pokonywac ciasnych zakretéw obok siebie przy
petnej predkosci. Dla kazdego zakretu prawo do preferowanej linii wyscigu jest ustalane w
punkcie zwrotnym. Kierowca probujgcy przejechaé¢ na wejsciu w zakret musi znajdowac sie
obok siebie w punkcie wjazdu, aby mie¢ prawo do wjazdu w zakret obok siebie. Jesli nie, muszg
sie wycofac i ustgpic¢ pierwszenstwa kierowcy.



5. Nalezy unikaé dive-bombingu, ktére podlega karze. Jezeli kierowca probujgcy wymykat sie
spod kontroli i powoduje kontakt lub utrate czasu innego kierowcy, kazda natozona kara moze
by¢ surowsza niz normalnie.

6. Sprawdzanie hamulcéw, niepotrzebne zwalnianie na zakrecie, punting, bump-passing,
odcinanie czy pitowanie sg celowymi dziataniami, niezaleznie od tego, czy dochodzi do
kontaktu, czy nie, sg niedozwolone i bedg podlega¢ karze.

7. Blokowanie jest niedozwolone i podlega karze.

8. Kluczenie miedzy samochodami jest uwazane za blokowanie.

9. Kierowcy, ktorzy utracili kontrole lub krecacy sie powinni zablokowaé hamulce, aby utatwié
innym kierowcom przewidywanie ich ruchéw. Po kreceniu sie kierowca musi trzymac wcisniete
hamulce, aby mie¢ pewnosé¢, ze samochdd nie przetoczy sie do przodu ani do tytu, aby nie
stworzy¢ nieprzewidywalnej sytuacji dla przejezdzajgcych samochoddw.

10. Kierowcy, ktérzy wykraczajg poza granice toru, ale potrafig kontrolowa¢ swoje samochody,
powinni zwolni¢ lub poczekaé, az ruch uliczny oprézni sie i ponownie wejdzie w bezpieczny
sposob.

11. Miganie $wiattami jest dozwolone, aby ostrzec kierowce przed Tobg, ktérego masz zamiar
wyprzedzi¢ lub kierowca jadacy z przodu ustgpi, aby pomdc w wyprzedzeniu. Nie moze byé
wiecej niz 3 powtdrne migniecia.

Ocena incydentow i kary

1. Sesje wyscigéw finatowych miedzynarodowych i krajowych bedg sprawdzane przez
Stewarddéw wyscigu na zywo w porozumieniu z Dyrektorem Wyscigu.

2. Przeglady beda przeprowadzane przez Stewardéw i Dyrektora Wyscigu. Decyzje
ostrzezen/ukarania bedg wydawane przez Dyrektora Wyscigu.

3. Dyrektor wyscigu na zywo lub steward(y) bedg mieli prawo do natozenia kar podczas sesiji.
4. Kryteria kary sg nastepujgce:

— Nieunikniony kontakt lub dziatanie: incydent wyscigowy, bez kary.

— Kontakt lub dziatanie, ktérego mozna unikng¢: Ostrzezenie, TP (Kara czasowa po wyscigu),
DQ (Dyskwalifikacja z wynikow)

— Niesportowe zachowanie lub jakiekolwiek inne wykroczenie: Ostrzezenie, dyskwalifikacja lub
zakaz wyscigu spowoduje wystanie ostrzezenia lub innych wiadomosci za posrednictwem okna
wiadomosci na czacie podczas wyscigu.

5. Ostateczne wyniki mogg by¢ wydane dopiero po zbadaniu przez Stewardow wszystkich
incydentéw i natozeniu odpowiednich kar. Ostateczne wyniki bedg zawiera¢ obowigzujaca
kolejnosc¢ natozenia kary po wyscigu przez Kierownictwo Wyscigu.

Dodatkowe zasady zachowania na serwerze

1. Okno CZAT w grze musi by¢ wiaczone dla wszystkich oficjalnych sesji testowych i wydarzen
w ustawieniach interfejsu gry. Organizatorzy nie przyjma zadnych reklamacji wynikajacych z
brakujgcych wiadomosci z powodu wytgczenia opcji.

2. Podczas kwalifikacji i wyscigu nie sg dozwolone rozmowy tekstowe w grze. Gracze
nieprzestrzegajacy tej zasady mogg zostac ostrzezeni lub ukarani podczas lub po sesji. Osoby,
ktore wielokrotnie wykroczyty, mogg otrzymac kare majgca wptyw na wynik wyscigu lub pozycje
w serii, a nawet wykluczenie z mistrzostw.



Definicje

Wyprzedzanie (overlap) : jest definiowane jako dowolna cze$é samochodu znajdujgca sie za
dowolng czescig samochodu z przodu.

Turn-in-point : jest zdefiniowany jako punkt, w ktorym kierowca zaczyna skrecaé w wejscie w
zakret. Mozna to zaobserwowac przy sterowaniu kierowca. Ustalenie punktu zwrotnego zalezy
od uznania stewardéw wyscigu.

Dive-Bombing : Kierowca, ktéry podgza za innym kierowcga z bliska, nagle odrywa sie i nurkuje
po wewnetrznej stronie nieoczekiwanie przy wejsciu w zakret (za punktem wjazdu). Ma
sktonnos¢ do kontaktu i jest nierozwazne.

Blokowanie: zmiana linii wyscigu wiecej niz jeden raz jako manewr obronny.

Predator Cup 2022

Sporting Code for the Race

UNITED KINGDOM

All members are required to read and understand these rules before starting to race in the
championship.

General Rules & Driver Conduct

1. Drivers must use their full name in the race sims to participate in competition.

2. Maximum allowed ping is 100 to enter the competition. Drivers with higher ping or a spiky
connection may be asked to leave the server or be removed from it by the event
administrator or Race Director.

3. All drivers are expected to be ready to run at the designated time for official sessions.

4. Drivers are expected to have familiarity with the regulations of the championship, as well as
the specific and relevant features and rules of the game platform used.

5. Drivers are expected to have read and understood the series-specific Regulation, Driver
Agreement and Drivers’ Guide documents.

6. It is solely the race admins decision as to whether a session should be delayed or restarted
for driver(s) to join the server.

7. All drivers should access and run on the test server prior to the event to ensure they are
ready to compete.

8. The ‘calling out' of other drivers/teams and/or using inflammatory language in forums, in
any way on social media or during race communication is strictly forbidden and subject to
penalties, probation or bans.

9. Assisting another competitor - who has run out of fuel or experienced a mechanical
breakdown etc.- by pushing their vehicle is not allowed.

10. Bump drafting is also prohibited. It is an implicit requirement that drivers provide ‘racing
room’ to each other.

11. Unsportsmanlike conduct is subject to penalties. Any driver attempting to wreck or
intentionally ram another competitor may be banned from the session or even the series.

12. The oversight of these sessions is the responsibility of event administrators, Stewards and



the Race Director. Administrators can report any misconduct to be reviewed by Stewards and
the Race Director, which may lead to penalties or removal from the session and/or formal
rebuke or ban.

Event Communication

1. The race events will use the Predator Cup Discord channel to allow race

administrators to communicate with drivers prior to and during events.

2. Drivers are obligated to join the Discord Drivers' channel prior to each event, and
recommended to

stay in the channel throughout the duration of official sessions.

3. Race results will be communicated after each event. Detailed provisional results (excluding
any post-session penalties) will be made available for analysis after each event.

Qualifying

1. Drivers must achieve their fastest lap without exploiting external factors. Drivers are
prohibited to gain an advantage by exploiting other players in the track, such as bump drafting
or driving too close to opponents in front. Any driver doing so may receive a warning or even a
penalty for the race session, including removal of the best lap time set or being forced to start
at the back of the grid. Slipstreaming may be allowed only if the aforementioned factors are
not violated.

2. Lap invalidation resulting from off-tracks are handled entirely by the game.

3. Drivers are strictly forbidden to stop on-track to teleport back to the garage. Teleporting to
garage may only be allowed from exit routes and other tarmac off-track areas (not grass or
gravel), where they cannot disrupt the qualifying of other drivers. Any transgression will be
severely penalized by the Stewards, and repeated offenders may receive a formal rebuke or
ban from the series.

4. Drivers on the outlap must let other drivers on their fast lap past by moving out of their way.
The in-game blue flag system assists drivers in that. Ignoring the blue flag and holding up
another driver on their fast lap may be penalized by the Stewards.

5. Exiting the pitlane must be done by exercising precaution in order not to disrupt the timed
lap

of other drivers. Crossing the white line, veering and jumping onto the ideal line are strictly
prohibited and may result in severe penalty from the Stewards.

6. Approaching a driver on his/her fast lap and overtaking is forbidden. The driver behind must
make sure there is ample space in front before starting the timed lap while predicting
potential pace differences, so that he/she does not disrupt the qualifying lap of the car in
front. Disturbing another driver on a fast lap from behind may be penalized by the Stewards
and repeated offenders may receive a rebuke or ban from the series.

Race Starts

1. Race start procedures are handled by the in-game system. Test sessions will provide
opportunities for participants to practise and become familiar with the system.

The game may hand out automatic Drive Through penalties for jumping the start or being out
of position during the pre-green flag phase. Automatic penalties may be left in place or
cleared at the discretion of the Stewards and the Race Director.

2. Tire and brake warming (accelerating and slowing abruptly or weaving) is prohibited in the
pitlane and during the double-file phase of the formation lap.

Tire and brake warming is permitted during the single-file phase of the formation lap. Drivers
not adhering to this rule may be penalized by the Stewards during or after the session.



Track Limits

1. Track limits are determined by the game itself, utilizing the in-game warning and penalty
system for infractions. More on this can be found in the AC drivers' manual.

2. Pit entry/exit lanes are considered part of the racing surface for the cars on track, unless
admins decide otherwise for certain track layouts. Drivers using the pits have to stay within
pit entry/exit lane lines with all four wheels and are not allowed to cross over. Riding on the
line will be acceptable and any penalty decision will be at the discretion of the stewards.

3. Going off track with all four wheels due to a mistake is considered part of racing. Repeated
leaving the track at the same corner(s) may be deemed as gaining an advantage and a penalty
may be given either by the in-game penalty system or the Stewards.

4. Gaining a position or gaining an advantage against a competitor or gaining track position
(gaining time) by leaving the track in any way is against the rules regardless of any in-game
penalty being handed out and may lead to penalties by the Stewards, unless the position is
given back immediately or the driver slows down to compensate within the same lap.

Flag Rules

1. Blue flags announced by Stewards: it is advisory only, slow/lapped drivers do not have to
pull aside, they can stay on their line.

2. A blue-flagged driver is not allowed to defend his track position against the lapping car and
should stay on his/her line. Intentionally holding up or defending against a lapping car may
result in a penalty or even disqualification by the live Stewards. Drivers about to be lapped
should be predictable in their actions and not make sudden changes of direction or track
position.

3. Lapped drivers are allowed to unlap themselves as long as they can pull away after passing
the driver that has a lap advantage.

Passing & On-track Behavior

1. The driver in front has the right to choose any line at any section of the track. The driver in
front loses this right when an overtaking driver brings their front wheel to line up with the
other driver's head. At this point drivers are in “side-by-side" position and both have to give
each other at least 1 car's width room.

2. Defending is allowed and accepted as one reactionary move by the driver in front. They are
not allowed to defend if there is any overlap between cars. Note that following a racing line
into a corner is not considered defending (unless cars are deemed side-by-side).

3. Both the passing driver and the driver in front are responsible for fair racing during the pass.
It is the passing driver's responsibility to choose a safe timing for the pass.

4. Passing attempts when going into a turn is where most incidents happen. The preferred
racing line through most corners is usually very narrow and sometimes it will be impossible
for two cars to negotiate tight corners side-by-side at full speed. For each corner, the right to
the preferred racing line is decided at the turn-in point. A driver attempting to pass at corner
entry has to be in a side-by-side position at the turn-in point to have a right to enter the
corner side-by-side. If not, they must back off and give way to the driver up front.

5. Dive-bombing should be avoided and is subject to a penalty. If the attempting driver was
out of control and causes contact, or time loss to another driver, any applied penalty may be
harsher than normal.

6. Brake checking, unnecessary slowing through a corner, punting, bump-passing, cutting-off
or chopping are all deliberate actions whether there is contact or not, are not permitted and
will be subject to penalty.



7. Blocking is not allowed and subject to a penalty.

8. Weaving to break a draft is considered blocking.

9. Out-of-control or spinning drivers should lock their brakes to make it easier for other drivers
to predict their movements. After a spin, the driver must keep the brakes pressed to make sure,
the car does not roll forward or back in order to not create an unpredictable situation for cars
passing by.

10. Drivers who go off track limits but can keep their cars under control should slow down or
wait for traffic to clear and rejoin in a safe manner.

11. Flashing of lights are permitted to alert the driver ahead you are about to pass or driver
ahead will give way to help the pass. It cannot be more than 3 repeat flashes.

Incident Reviews & Penalties

1. International and Nationals Finals Races sessions will be reviewed by race Stewards live in
conjunction with the Race Director.

2. Reviews will be conducted by Stewards and the Race Director.

Warning/penalty decisions will be issued by the Race Director.

3. Live Race Director or Steward(s) will have authority to assign in-session penalties.

4. Penalty criteria is as follows:

— Unavoidable contact or action: Racing incident, no penalty.

— Avoidable contact or action: Warning, TP (Post-Race Time Penalty), DQ (Disqualification
from results)

— Unsportsmanlike conduct or any other misdemeanour: Warning, Disqualification or Ban
from Race Control will post warnings or other messages via the chat message window during
the race.

5. The final results may be issued only after the Stewards have reviewed all incidents and
applied the corresponding penalties. The final results will include the effective order should
any post-race penalty be handed out by Race Direction.

Additional Rules for On-server Behaviour

1. In-game CHAT window must be enabled for all official test and event sessions in the
game's Ul settings. The organizers will not accept any complaints resulting from missing
messages due to the option being disabled.

2. No in-game text chatting is permitted during Qualifying and Race.

Players not complying to this rule may be warned or penalized during or after the session.
Repeated offenders may receive a penalty affecting his or her race result or standings in the
series or even a ban from the championship.

Definitions

Overlap : Is defined as any part of the car behind overlapping (lining up) with any part of the car
in front.

Turn-in Point : Is defined as the point where the driver starts to turn into the corner entry. It can
be observed with steering input of the driver. Determining a turn-in point will be at the
discretion of race stewards.

Dive-Bombing : A driver who is following another driver up close, suddenly peels off and dives
on the inside unexpectedly at corner entry (past turn-in point). It is prone to contact and is ill-
advised.

Blocking : Changing racing line more than once as defensive maneuver.



Predator Cup 2022

Sportcode fiir das Rennen

GERMANY

Alle Mitglieder sind verpflichtet, diese Regeln zu lesen und zu verstehen, bevor sie an den
Rennen der Meisterschaft teilnehmen.

Allgemeine Regeln & Verhalten der Fahrer

1. Die Fahrer miissen ihren vollen Namen in den Rennsimulationen verwenden, um am
Wettbewerb teilnehmen zu konnen.

2. Der maximal erlaubte Ping ist 100, um an dem Wettbewerb teilzunehmen. Fahrer mit einem
hoheren Ping oder einer schwankenden Verbindung kdnnen vom Event-Administrator oder
Rennleiter aufgefordert werden, den Server zu verlassen oder von ihm entfernt werden.

3. Von allen Fahrern wird erwartet, dass sie zur angegebenen Zeit fiir die offiziellen Sessions
startbereit sind.

4. Von den Fahrern wird erwartet, dass sie mit dem Reglement der Meisterschaft sowie mit den
spezifischen und relevanten Funktionen und Regeln der verwendeten Spielplattform vertraut
sind.

5. Von den Fahrern wird erwartet, dass sie die serienspezifischen Dokumente Allgemeine
Geschaftsbedingungen, den Sportcode und die Datenschutzbestimmungen gelesen und
verstanden haben.

6. Es ist allein die Entscheidung der Rennleitung, ob eine Sitzung verzogert oder neu gestartet
werden soll, falls Fahrer dem Server zu spat beitreten.

7. Alle Fahrer sollten vor der Veranstaltung auf den Testserver zugreifen und darauf fahren, um
sicherzustellen, dass sie bereit sind, am Rennen teilzunehmen.

8. Das Beleidigen und Belastigen von anderen Fahrern/Teams und/oder die Verwendung von
hetzerischer Sprache in Foren, in irgendeiner Form auf sozialen Medien oder wahrend der
Rennkommunikation ist strengstens verboten und kann mit Strafen, Verwarnung oder Verboten
belegt werden.

9. Es ist nicht erlaubt, einem anderen Teilnehmer, dem der Treibstoff ausgegangen ist oder der
eine mechanische Panne hat, zu helfen, indem man sein Fahrzeug schiebt.

10. Bump-Drafting ist ebenfalls verboten. Es ist eine implizierte Voraussetzung, dass sich die
Fahrer gegenseitig genug Platz auf der Strecke lassen.

11. Unsportliches Verhalten wird mit Strafen belegt. Jeder Fahrer, der versucht, einen anderen
Teilnehmer zu sabotieren oder absichtlich einen anderen Teilnehmer zu rammen, kann von der
Sitzung oder sogar von der Serie ausgeschlossen werden.

12. Die Aufsicht liber diese Sitzungen liegt in der Verantwortung der Veranstaltungsleitung, der
Stewards und des Rennleiters. Administratoren konnen jegliches Fehlverhalten melden, das
von den Stewards und dem Rennleiter tiberpriift wird, was zu Strafen oder dem Ausschluss von
der Sitzung und/oder einer formellen Riige oder Verbot fiihren kann.



Event Kommunikation

1. Die Rennveranstaltungen werden den Predator Cup Discord-Kanal nutzen, um den Renn
Administratoren des Wettbewerbs die Mdglichkeit zu geben, mit den Fahrern vor und wahrend
der Veranstaltung zu kommunizieren.

2. Die Fahrer sind verpflichtet, dem Discord-Fahrer-Channel vor jeder Veranstaltung
beizutreten, und es wird empfohlen wahrend der gesamten Dauer der offiziellen Sessions im
Kanal zu bleiben.

3. Die Rennergebnisse werden nach jeder Veranstaltung bekannt gegeben. Detaillierte
vorlaufige Ergebnisse (ohne Strafen nach den Sessions) werden nach jeder Veranstaltung zur
Analyse zur Verfligung gestellt.

Qualifikation

1. Die Fahrer miissen ihre schnellste Runde ohne Ausnutzung externer Faktoren erreichen.

Es ist verboten, sich einen Vorteil zu verschaffen, indem andere Teilnehmer auf der Strecke
ausgenutzt werden, wie z.B. Bump-Drafting oder zu dicht an vorausfahrende Gegner
heranzufahren. Jeder Fahrer, der dies tut, kann eine Verwarnung oder sogar eine Strafe fiir die
Rennsession erhalten, einschliellich der Streichung der besten Rundenzeit oder der
Erzwingung eines Starts am Ende der Startaufstellung. Windschattenfahren darf nur dann
erlaubt werden, wenn die oben genannten Faktoren nicht verletzt werden.

2. Rundenentwertungen, die sich aus dem Verlassen der Strecke ergeben, werden vollstandig
durch das Spiel gehandhabt.

3. Den Fahrern ist es strengstens untersagt, auf der Strecke anzuhalten, um sich zuriick in die
Garage zu teleportieren. Das Teleportieren in die Garage ist nur von den Ausfahrten und
anderen asphaltierten Off-Track-Bereichen (nicht Gras oder Schotter) erlaubt, wo sie das
Qualifying der anderen Fahrer nicht storen konnen. Jede Zuwiderhandlung wird von den
Stewards bestraft, Wiederholungstater kénnen einen formellen Verweis oder einen Ausschluss
aus der Serie erhalten.

4. Fahrer auf der Outlap miissen andere Fahrer auf ihrer schnellen Runde vorbeilassen, indem
sie ihnen aus dem Weg gehen. Das spielinterne System der blauen Flagge unterstiitzt die
Fahrer dabei. Das Ignorieren der blauen Flagge und das Aufhalten eines anderen Fahrers auf
seiner schnellen Runde kann von den Stewards bestraft werden.

5. Das Verlassen der Boxengasse muss mit Vorsicht erfolgen, um die schnelle Runde der
anderen Fahrer nicht zu stéren. Das Uberqueren der weilen Linie, das Wenden und das
Springen auf die Ideallinie sind strengstens untersagt und konnen von den Sportkommissaren
streng bestraft werden.

6. Das Anndhern an einen Fahrer in seiner schnellen Runde und das Uberholen ist verboten.
Der hintere Fahrer muss sich vor dem Start seiner schnellen Runde unter Beriicksichtigung
moglicher Geschwindigkeitsunterschiede vergewissern, dass vor ihm geniigend Platz ist, damit
er die Qualifying-Runde des Vordermanns nicht stort. Das Storen eines anderen Fahrers auf
einer schnellen Runde von hinten kann von den Sportkommissaren bestraft werden und
Wiederholungstater konnen einen Verweis oder eine Sperre fiir die Serie erhalten.

Start des Rennens

1. Die Startvorgange fiir die Formationsrunde und das Rennen werden iiber das System im
Spiel abgewickelt. Der Startvorgang wird vor jeder Rennsession ausfiihrlich erklart.
Testsitzungen bieten den Teilnehmern die Méglichkeit, zu iben und sich mit dem System
vertraut zu machen.



Das Spiel kann automatische Drive-Through-Strafen fiir das Uberspringen des Starts oder das
Verlassen der Position der Phase der griinen Flagge veranlassen. Automatische Strafen
konnen in Kraft bleiben oder nach dem Ermessen der Stewards und des Rennleiters
aufgehoben werden.

2. Reifen- und Bremsenwarmen (abruptes Beschleunigen und Abbremsen oder Ausweichen)
ist in der Boxengasse und wahrend double-file-phase (Startreihe - jeweils zwei Autos
nebeneinander auf der Strecke) der Einflihrungsrunde verboten.

Das Aufwarmen von Reifen und Bremsen ist wahrend der Einreihungsphase der
Einfliihrungsrunde erlaubt. Fahrer, die sich nicht an diese Regel halten, kénnen von den
Stewards wahrend oder nach der Session bestraft werden.

3. Wahrend der Formationsrunde werden gegnerische Fahrzeuge als Geister dargestellt
(Kollisionen sind deaktiviert). Kollisionen werden bei der griinen Flagge wieder aktiviert, oder
wenn eine Fahrzeugkupplung nach der griinen Flagge geldst wird.

Streckenlimitierungen

1. Die Streckenbegrenzungen werden vom Spiel selbst festgelegt, wobei das spielinterne
Warn- und Strafsystem fiir VerstofRe verwendet wird. Mehr dazu findet sich im AC Drivers
Guide.

2. Die Boxenein- und -ausfahrt gilt als Teil der Rennflache fiir die Fahrzeuge auf der Strecke, es
sei denn, die Rennleitung entscheidet bei bestimmten Streckenlayouts anders. Fahrer, die die
Boxen benutzen, miissen mit allen vier Radern innerhalb der Linien der Boxeneinfahrt/-
ausfahrt bleiben und diirfen diese nicht liberfahren. Das Fahren auf der Linie ist akzeptabel und
jede Entscheidung liber eine Strafe liegt im Ermessen der Stewards.

3. Das Verlassen der Strecke mit allen vier Radern aufgrund eines Fehlers wird als Teil des
Rennsports angesehen. Wiederholtes Verlassen der Strecke in derselben/denselben Kurve(n)
kann als Vorteilsnahme gewertet werden und eine Strafe kann entweder durch das
Strafensystem im Spiel oder durch die Stewards ausgesprochen werden.

4. Das Gewinnen einer Position oder eines Vorteils gegeniiber einem Konkurrenten oder das
Gewinnen einer Streckenposition (Zeitgewinn) durch Verlassen der Strecke verstoRt
unabhangig von einer im Spiel ausgesprochenen Strafe gegen die Regeln und kann zu Strafen
durch die Sportkommissare fiihren, es sei denn, die Position wird sofort zuriickgegeben oder
der Fahrer wird langsamer, um dies innerhalb derselben Runde auszugleichen.

Flaggenregeln

1. Gelbe Flaggen werden durchgesetzt, und die Fahrer miissen die Regel "Uberholverbot bei
gelb". Gelben Flaggen gehen normalerweise weile Flaggen voraus, die ein langsames
Fahrzeug anzeigen. Die Fahrer miissen vorsichtig sein und sich auf eine Verlangsamung
vorbereiten, um einen Vorfall zu vermeiden.

2. Das Ignorieren von gelben Flaggen kann nach Ermessen der Stewards zu einer
Strafentscheidung fiihren.

3. Blaue Flaggen: sie haben nur beratenden Charakter, langsame/iiberholte Fahrer miissen
nicht zur Seite fahren, sie kdnnen auf ihrer Linie bleiben.

4. Ein Fahrer mit blauer Flagge darf seine Position auf der Strecke nicht gegen das liberrundete
Auto verteidigen und muss auf seiner Linie bleiben. Absichtliches Aufhalten oder Verteidigen
gegen ein Uberrundetes Fahrzeug kann zu einer Strafe oder sogar zur Disqualifikation durch
die Live Stewards flihren. Fahrer, die iiberrundet werden sollen, sollten sich vorhersehbar
verhalten und keine pl6tzlichen Richtungs- oder Positionswechsel vornehmen.

5. Uberrundete Fahrer diirfen sich selbst entrunden, solange sie nach dem Uberholen des
Fahrers, der einen Rundenvorteil hat, wegziehen kénnen.



6. Schwarze/Orange (Spiegelei) Flaggen kdnnen gezeigt werden, wenn ein Spieler (ibermaRigen
Schaden hat. Nicht auf die Warnung zu reagieren und auf der Strecke zu bleiben, kann zu einer
Disqualifikation durch das Spiel oder die Stewards fiihren.

Passierendes und spurtreues Verhalten

1. Der vorausfahrende Fahrer hat das Recht, an jedem Streckenabschnitt eine beliebige Linie
zu wahlen. Der vordere Fahrer verliert dieses Recht, wenn ein iiberholender Fahrer sein
Vorderrad in eine Linie mit dem Kopf des anderen Fahrers bringt. An diesem Punkt befinden
sich die Fahrer in "side-by-side"-Position und beide miissen sich gegenseitig mindestens 1
Wagenbreite Platz lassen.

2. Das Ausweichen ist erlaubt und wird als eine Reaktionsbewegung des vorausfahrenden
Fahrers akzeptiert. Sie diirfen nicht verteidigen, wenn sich Teile der Autos nebeneinander auf
der Stecke befinden (Uberlappung). Es ist zu beachten, dass das Folgen einer Rennlinie in eine
Kurve hinein nicht als verteidigen gilt (es sei denn, die Fahrzeuge werden als ,side-by-side"
betrachtet).

3. Sowohl der iiberholende als auch der vorausfahrende Fahrer sind fiir ein faires Rennen
wiahrend des Uberholvorgangs verantwortlich. Es liegt in der Verantwortung des iiberholenden
Fahrers, einen sicheren Zeitpunkt fiir den Uberholvorgang zu wihlen.

4. Uberholversuche beim Einfahren in eine Kurve sind der Ort, an dem die meisten
Zwischenfalle passieren. Die bevorzugte Rennlinie durch die meisten Kurven ist in der Regel
sehr eng und manchmal ist es unmaglich fiir zwei Fahrzeuge, enge Kurven nebeneinander mit
voller Geschwindigkeit zu durchfahren. Fiir jede Kurve wird das Recht auf die bevorzugte
Rennlinie am Einlenkpunkt festgelegt. Ein Fahrer, der versucht, am Kurveneingang zu
Uberholen, muss sich am Einlenkpunkt in einer Side-by-Side-Position befinden, um das Recht
zu haben, nebeneinander in die Kurve einzufahren. Ist dies nicht der Fall, muss er zuriicksetzen
und dem vorausfahrenden Fahrer Platz machen.

5. Dive-Bombing - das Einschieflen in die Innenlinie einer Kurve, sodass das vorrausfahrende
Auto am Einlenken gehindert wird - ist zu vermeiden und wird mit einer Strafe belegt. Falls der
versuchende Fahrer auBer Kontrolle war und einen Kontakt oder einen Zeitverlust fiir einen
anderen Fahrer verursacht, kann eine Strafe harter als normal ausfallen.

6. Bremsen, unndtiges Verlangsamen in einer Kurve, Uberholen, Abschneiden oder absichtliche
Handlungen, unabhangig davon, ob es einen Kontakt gibt oder nicht, sind nicht erlaubt und
werden mit einer Strafe belegt.

7. Blockieren ist nicht erlaubt und wird mit einer Strafe geahndet.

8. Aggressive Spurwechsel, um den Windschatten zu brechen, werden als Blockieren gewertet
9. Fahrer, die auBBer Kontrolle sind oder sich drehen, sollten ihre Bremsen blockieren, um es
anderen Fahrern zu erleichtern, ihre Bewegungen vorherzusehen. Nach einem Dreher muss der
Fahrer die Bremsen gedriickt halten, um sicherzustellen, dass das Auto nicht nach vorne oder
hinten rollt, um keine unvorhersehbare Situation fiir vorbeifahrende Autos zu schaffen.

10. Fahrer, die die Streckenbegrenzung liberschreiten, aber ihr Fahrzeug unter Kontrolle halten
konnen, sollten langsamer fahren oder warten, bis der Verkehr wieder frei ist, und auf sichere
Art und Weise auf die Strecke zuriick kommen.

11. Das Blinken ist erlaubt, um den vorausfahrenden Fahrer zu warnen, dass Sie liberholen
wollen oder der vorausfahrende Fahrer Vorfahrt gewahren, um das Uberholen zu erleichtern. Es
diirfen nicht mehr als 3 Blinksignale wiederholt werden.

Uberpriifung von Vorfillen und Strafen
1. Die internationalen und nationalen Finals werden von den Rennkommissaren in
Zusammenarbeit mit dem Rennleiter live tiberpriift.



2. Bewertungen werden von Stewards und dem Rennleiter durchgefiihrt. Entscheidungen tber
Verwarnungen/Strafen werden vom Rennleiter getroffen.

3. Der Rennleiter oder der/die Steward(s) haben die Befugnis, Strafen wahrend des Rennens
auszusprechen.

4. Die Kriterien fiir Strafen sind wie folgt:

- Unvermeidbarer Kontakt oder Aktion: Rennzwischenfall, keine Strafe.

- Vermeidbare Beriihrung oder Aktion: Verwarnung, TP (Post-Race Zeitstrafe (Time Penalty)),
DQ (Disqualifikation vom Ergebnis)

- Unsportliches Verhalten oder ein anderes Vergehen: Verwarnung, Disqualifikation oder
Ausschluss vom Rennen

5. Die Rennleitung gibt wahrend des Rennens Verwarnungen oder andere Meldungen iber das
Chat-Nachrichtenfenster aus.

6. Die endgiiltigen Ergebnisse diirfen erst ausgegeben werden, nachdem die Stewards alle
Vorfalle Gberpriift und die entsprechenden Strafen verhangt haben. Das Endergebnis enthalt
die effektive Reihenfolge, falls eine Strafe nach dem Rennen von der Rennleitung
ausgesprochen wird.

Zusatzliche Regeln fiir das Verhalten auf dem Server

1. Das In-Game-Chat-Fenster muss fiir alle offiziellen Test- und Event-Sitzungen in den Ul-
Einstellungen des Spiels aktiviert sein. Die Organisatoren akzeptieren keine Beschwerden
aufgrund fehlender Nachrichten, weil die Option deaktiviert ist.

2. Wahrend des Qualifyings und des Rennens ist kein Text-Chat im Spiel erlaubt.

Spieler, die sich nicht an diese Regel halten, konnen wahrend oder nach der Sitzung verwarnt
oder bestraft werden. Bei wiederholten VerstéRen kann eine Strafe verhangt werden, die sich
auf das Rennergebnis oder die Platzierung in der Serie auswirkt, oder sogar ein Ausschluss aus
dem Wettbewerb.

Definitionen

Uberlappung/Overlap: Wird definiert als jeder Teil des hinteren Fahrzeugs, der sich mit einem
Teil des vorderen Fahrzeugs iiberlappt (in einer Linie steht).

Einlenkpunkt/Turn-in Point: Ist definiert als der Punkt, an dem der Fahrer beginnt, in die
Kurveneinfahrt einzulenken. Er kann mit der Lenkeingabe des Fahrers beobachtet werden. Die
Bestimmung des Einlenkpunktes liegt im Ermessen der Rennleitung.

Dive-Bombing: Ein Fahrer, der einem anderen Fahrer dicht auf den Fersen ist, schert pl6tzlich
aus und taucht am Kurveneingang (nach dem Einlenkpunkt) unerwartet auf die Innenseite.
Dies kann zu Beriihrungen fiihren und ist unverniinftig.

Blocking: Mehrmaliges Wechseln der Ideallinie als Defensivmanover.



Predator Cup 2022

Code sportif pour le concours de sim racing

FRANCE

Tous les membres sont tenus de lire et de comprendre ces regles avant de commencer a
concourir dans le championnat.

Regles générales et conduite du conducteur

1. Les pilotes doivent utiliser leur nom complet pour participer a la compétition sim racing.
2. Le ping maximum autorisé est de 100 pour participer a la compétition. Les pilotes ayant un
ping plus élevé ou une connexion avec des pics supérieurs peuvent étre invités a quitter le
serveur ou étre éliminé par I'administrateur de I'événement ou le directeur de course.

3. Tous les pilotes doivent étre préts a I'heure prévue pour les sessions officielles.

4. Les pilotes doivent se familiariser avec le reglement du championnat, ainsi qu'avec les
caractéristiques et regles spécifiques et pertinentes de la plate-forme de jeu utilisée.

5. Les pilotes sont censés avoir lu et compris le reglement spécifique a la sélection, le
document d'accord du pilote et le guide du pilote.

6. La décision de retarder ou de redémarrer une session pour que le(s) conducteur(s)
rejoigne(nt) le serveur est du ressort exclusif de I'administration de la course.

7. Tous les pilotes doivent accéder au serveur de test et |'utiliser avant I'événement pour
s'assurer qu'ils sont préts a concourir.

8. Les insultes envers d'autres pilotes/équipes et/ou l'utilisation d'un langage injurieux dans
les forums, sur les médias sociaux ou lors des communications pendant la course sont
strictement interdites et sujettes a des sanctions, la probation ou a I'élimination.

9. Aider un autre concurrent qui est tombé en panne de carburant ou qui a eu un probleme
mécanique en poussant son véhicule n'est pas autorisé.

10. Le bump drafting est également interdit. Il est implicitement exigé des pilotes qu'ils
fournissent la place nécessaire pour la course a chacun.

11. La conduite antisportive est passible de sanctions. Tout pilote tentant d'endommager ou
de heurter intentionnellement un autre concurrent peut étre exclu de la session, voire de la
compétition.

12. La supervision de ces sessions est de la responsabilité des administrateurs de
I'événement, des commissaires et du directeur de course. Les administrateurs peuvent
signaler les infractions qui seront examinées par les commissaires et le directeur de course, ce
qui peut conduire a des sanctions ou au retrait de la session et/ou a une réprimande ou une
exclusion.

Communication pendant I'événement

1. Les organisateurs de la course utiliseront le groupe Discord de la Predator Cup pour
permettre aux administrateurs de communiquer avec les pilotes avant et pendant les
événements.



2. Les pilotes sont obligés de rejoindre le groupe Discord des pilotes avant chaque événement
et il leur est recommandé de rester connecté dans le groupe pendant toute la durée des
sessions officielles.

3. Les résultats des courses seront communiqués aprés chaque épreuve. Les résultats
provisoires détaillés (a I'exclusion des éventuelles pénalités d'aprés-session) seront
disponibles pour analyse aprés chaque épreuve.

Qualification

1. Les pilotes doivent réaliser leur tour le plus rapide sans exploiter de facteurs externes. Les
pilotes ne peuvent obtenir un avantage en utilisant d'autres joueurs sur la piste, comme le
bump drafting ou de conduire trop prés des concurrents qui se trouvent devant. Tout
conducteur qui agit de la sorte peut recevoir un avertissement, voire une pénalité pour la
course en question, y compris la suppression du meilleur temps réalisé ou I'obligation de
prendre le départ a I'arriere de la file. Slipstreaming peut étre autorisée si les facteurs
susmentionnés ne sont pas enfreints.

2. Les invalidations de tours résultant d’hors-piste sont entierement gérées par le logiciel.

3. Il est strictement interdit aux pilotes de s'arréter sur la piste pour se téléporter au garage. Se
téléporter vers le garage ne peut étre autorisé qu'a partir des voies de sortie et d'autres zones
hors-piste goudronnées (ni herbe ni gravier), ou ils ne perturberont pas la qualification des
autres pilotes. Toute transgression sera séverement pénalisée par les commissaires, et les
récidivistes peuvent recevoir une réprimande formelle ou I'exclusion de la compétition.

4. Les pilotes sur leur tour de sortie doivent laisser passer les autres pilotes faisant leur tour
rapide en s'écartant de leur chemin. Le systéme de drapeau bleu est prévu a cet effet. Ignorer
le drapeau bleu et retarder un autre pilote pendant son tour rapide peut étre pénalisé par les
commissaires.

5. La sortie de la voie des stands doit se faire en prenant des précautions afin de ne pas
perturber le tour chronométré des autres conducteurs. Le franchissement de la ligne blanche,
braquer et passer sur la ligne idéale sont des infractions strictement interdites et peuvent
entrainer une pénalité sévere de la part des commissaires.

6. Il est interdit de s'approcher d'un pilote pendant son tour rapide et de le dépasser. Le pilote
qui le suit doit s'assurer qu'il y a suffisamment d'espace devant lui avant de commencer le tour
chronométré tout en prédisant les différences de rythme potentielles, afin de ne pas perturber
le tour de qualification de la voiture de devant. Perturber un autre pilote lors d'un tour rapide
par 'arriere peut étre pénalisé par les commissaires et les récidivistes peuvent recevoir une
sanction ou étre exclus de la compétition.

Départ de la course

1. Les procédures de départ des courses sont gérées par le logiciel. Les sessions de test
fourniront des possibilités pour les participants de s'exercer et de se familiariser avec le
systeme.

Le logiciel peut distribuer des pénalités automatiques pour avoir devancé le départ ou étre en
dehors de la zone de départ pendant la phase précédant le drapeau vert. Les pénalités
automatiques peuvent étre maintenues ou supprimées a la discrétion des commissaires et du
directeur de course.

2. L'échauffement des pneus et des freins (accélérer et ralentir brusquement ou aller de droite
a gauche) est interdit dans la voie des stands et pendant la phase de double file du tour de
formation.



Chauffer les pneus et les freins est autorisé uniquement pendant le tour de mise en place en
une seule file. Les pilotes qui ne respectent pas cette régle peuvent étre pénalisés par les
commissaires pendant ou aprés la course.

Limites de la piste

1. Les limites de piste sont déterminées par le logiciel, et utilisent le systéeme d'avertissement
et de pénalité du jeu pour les infractions. Vous trouverez plus d'informations a ce sujet dans le
manuel du conducteur AC.

2. Les voies d'entrée et de sortie des stands sont considérées comme faisant partie de la piste
de course pour les voitures engagées, sauf si les admins en décident autrement pour certains
tracés de piste. Les pilotes qui utilisent les stands doivent rester a I'intérieur des lignes des
voies d'entrée/sortie des stands avec les quatre roues et ne sont pas autorisés a traverser ces
pistes. Le fait de rouler sur la ligne est acceptable ; toute décision de pénalité sera a la
discrétion des commissaires.

3. Sortir de la piste avec les quatre roues en raison d'une erreur est considéré comme faisant
partie de la course. La répétition des sorties de piste au(x) méme(s) virage(s) peut étre
considérée comme un avantage et une pénalité peut étre donnée soit par le systeme de
pénalité du logiciel, soit par les commissaires.

4. Gagner une position ou un avantage contre un concurrent ou gagner une position sur la
piste (gagner du temps) en quittant la piste de quelque maniére que ce soit est contraire aux
regles, indépendamment de toute autre pénalité et peut entrainer des pénalités
supplémentaires par les commissaires, a moins que la position ne soit rendue immédiatement
ou que le pilote ralentisse pour compenser dans le méme tour.

Regles relatives aux drapeaux

1. Drapeaux bleus annoncés par les commissaires : il s'agit uniquement d'un conselil, les
pilotes qui effectuent leur tour ou plus lent n'ont pas a s'écarter, ils peuvent rester sur leur
ligne.

2. Un pilote qui recoit un drapeau bleu n'est pas autorisé a défendre sa place contre la voiture
qui fait son tour de piste et doit rester sur sa ligne. Le fait de se maintenir ou de se défendre
intentionnellement contre une voiture qui dépasse peut entrainer une pénalité ou méme une
disqualification instantanée par les commissaires. Les pilotes sur le point de se faire doubler
doivent étre prévisibles dans leurs actions et ne pas faire de changements soudains de
direction ou de position sur la piste.

3. Les pilotes faisant leur tour de piste sont autorisés a sortir de la piste a condition qu'ils
puissent se dégager aprés le passage du pilote qui a I'avantage.

Dépassement et comportement sur la piste

1. Le conducteur en téte a le droit de choisir n'importe quelle ligne a n'importe quelle section
de la piste. Le pilote en téte perd ce droit lorsqu'un conducteur qui le dépasse aligne sa roue
avant avec la téte de I'autre conducteur. A ce stade, les conducteurs sont en position cote a
cote et doivent tous deux maintenir un espace d'au moins une largeur de voiture.

2. La défense est autorisée et acceptée en réaction de la part du pilote en téte. Il n'est pas
autorisé a défendre s'il y a le moindre chevauchement entre les voitures. Notez que suivre une
ligne de course dans un virage n'est pas considéré comme une défense (sauf si les voitures
sont considérées comme étant cote a cote).

3. Le pilote qui dépasse et le pilote qui se fait dépasser sont tous deux responsables de
maintenir les regles de conduite pendant le dépassement. Il incombe au conducteur qui
dépasse de choisir un moment sar pour le dépassement.



4. La plupart des incidents se produisent lors de tentatives de dépassement a I'entrée d'un
virage. La ligne de course préférée dans la plupart des virages est généralement trés étroite et
il est parfois impossible que deux voitures puissent négocier des virages serrés cote a cote a
pleine vitesse. Pour chaque virage, le droit de la ligne de course préférée est décidé au point de
virage. Un conducteur qui tente de dépasser a I'entrée du virage doit étre en position cote a
cote au point de virage pour avoir le droit d'entrer dans le virage cote a cote. Si ce n'est pas le
cas, il doit reculer et céder le passage au pilote qui le devance.

5. Le dive-bombing doit étre évité et fait I'objet d'une pénalité. Si le conducteur qui tente la
manceuvre ne contréle pas son véhicule et cause un contact ou une perte de temps a un autre
conducteur, toute pénalité appliquée peut étre plus sévere que la normale.

6. Le controle des freins, le ralentissement inutile dans un virage, le passage en force, le
franchissement d'une bosse, couper ou prendre des raccourcis sont des actions délibérées,
qu'il y ait ou non contact, qui sont interdites et feront I'objet d'une pénalité.

7. Le blocage n'est pas autorisé et fait I'objet d'une pénalité.

8. Le fait de virer de droite a gauche pour couper une ligne est considéré comme un blocage.
9. Les pilotes en perte de controle ou en téte-a-queue doivent bloquer leurs freins pour faciliter
la tache des autres conducteurs. Apres un téte-a-queue, le conducteur doit garder les freins
serrés pour s'assurer que la voiture ne roule pas vers I'avant ou vers l'arriére afin de ne pas
créer une situation imprévisible pour les voitures qui dépassent.

10. Les pilotes qui sortent des limites de la piste mais qui peuvent garder le controle de leur
voiture doivent ralentir ou attendre pour permettre au trafic de se dégager et de rejoindre la
piste en toute sécurité.

11. Les feux clignotants sont autorisés pour avertir le conducteur qui vous précede que vous
étes sur le point de le dépasser ou pour que le conducteur qui précede cede le passage pour
faciliter le dépassement. Il ne peut s'agir de plus de 3 flashs répétés.

Examens d'incidents et pénalités

1. Les sessions des courses des finales internationales et nationales seront examinées par des
commissaires de course en direct en collaboration avec le directeur de course.

2. L'examen sera effectué par des commissaires et le directeur de course.

Les décisions d'avertissement/pénalité seront prises par le directeur de course.

3. Le directeur de course ou les commissaires en direct auront |'autorité d'attribuer des
pénalités en cours de session.

4. Les critéres de pénalité sont les suivants :

- Contact ou action inévitable : incident de course, pas de pénalité.

- Contact ou action évitable : avertissement, TP (pénalité en temps aprés la course), DQ
(disqualification des résultats).

- Comportement antisportif ou tout autre délit : un avertissement, une disqualification ou une
interdiction. Les avertissements ou autres messages de la direction de la course s'afficheront
via la fenétre de chat pendant la course.

5. Les résultats finaux ne peuvent étre publiés qu'aprés que les commissaires aient examiné
tous les incidents et appliqué les sanctions correspondantes. Les résultats finaux
comprendront I'ordre d'arrivé effectif si la direction de course inflige une pénalité aprés la
course.

Regles supplémentaires pour le comportement sur le serveur

1. La fenétre CHAT du jeu doit étre activée pour toutes les sessions de tests et d'événements
officiels dans les paramétres de I'interface utilisateur. Les organisateurs n'accepteront aucune
plainte résultant de messages manquants en raison de la non-activation de I'option.



2. Il est interdit de chatter dans le jeu pendant les qualifications et la course.

Les joueurs qui ne se conforment pas a cette régle peuvent étre avertis ou pénalisés pendant
ou apreés la session.

Les récidivistes peuvent se voir infliger une pénalité affectant leur résultat de course ou leur
classement dans la compétition ou méme une interdiction de participer a la compétition.

Définitions

Chevauchement : se dit de toute partie de la voiture de derriére qui chevauche (s'aligne) avec
toute partie de la voiture située devant.

Point de virage : Il est défini comme le point ou le pilote commence a tourner a I'entrée d'un
virage. Il peut étre déterminé avec I'intervention du volant du pilote. La détermination d'un
point de virage sera a la discrétion des commissaires de course.

Bump Drafting : Technique dans laquelle un véhicule heurte I'arriere d'un autre véhicule qui se
déplace dans son sillage, afin d'augmenter la vitesse des deux véhicules

Dive-Bombing : Un pilote qui suit un autre pilote de pres, se détache soudainement et plonge
dans I'entrée du virage de maniére inattendue (aprés le point de virage). Cette manceuvre est
sujette a des contacts et n'est pas appropriée.

Blocage : changement de ligne de course plus d'une fois comme manceuvre défensive.

Predator Cup 2022

Sporting Code for the Race

MIDDLE EAST

All members are required to read and understand these rules before starting to race in the
championship.

General Rules & Driver Conduct

1. Drivers must use their full name in the race sims to participate in competition.

2. Maximum allowed ping is 100 to enter the competition. Drivers with higher ping or a spiky
connection may be asked to leave the server or be removed from it by the event
administrator or Race Director.

3. All drivers are expected to be ready to run at the designated time for official sessions.

4. Drivers are expected to have familiarity with the regulations of the championship, as well as
the specific and relevant features and rules of the game platform used.

5. Drivers are expected to have read and understood the series-specific Regulation, Driver
Agreement and Drivers’ Guide documents.

6. It is solely the race admins decision as to whether a session should be delayed or restarted
for driver(s) to join the server.

7. All drivers should access and run on the test server prior to the event to ensure they are
ready to compete.



8. The ‘calling out' of other drivers/teams and/or using inflammatory language in forums, in
any way on social media or during race communication is strictly forbidden and subject to
penalties, probation or bans.

9. Assisting another competitor - who has run out of fuel or experienced a mechanical
breakdown etc.- by pushing their vehicle is not allowed.

10. Bump drafting is also prohibited. It is an implicit requirement that drivers provide

‘racing room' to each other.

11. Unsportsmanlike conduct is subject to penalties. Any driver attempting to wreck or
intentionally ram another competitor may be banned from the session or even the series.

12. The oversight of these sessions is the responsibility of event administrators, Stewards and
the Race Director. Administrators can report any misconduct to be reviewed by Stewards and
the Race Director, which may lead to penalties or removal from the session and/or formal
rebuke or ban.

Event Communication

1. The race events will use the Predator Cup Discord channel to allow race

administrators to communicate with drivers prior to and during events.

2. Drivers are obligated to join the Discord Drivers' channel prior to each event, and
recommended to stay in the channel throughout the duration of official sessions.

3. Race results will be communicated after each event. Detailed provisional results (excluding
any post-session penalties) will be made available for analysis after each event.

Qualifying

1. Drivers must achieve their fastest lap without exploiting external factors. Drivers are
prohibited to gain an advantage by exploiting other players in the track, such as bump drafting
or driving too close to opponents in front. Any driver doing so may receive a warning or even a
penalty for the race session, including removal of the best lap time set or being forced to start
at the back of the grid. Slipstreaming may be allowed only if the aforementioned factors are
not violated.

2. Lap invalidation resulting from off-tracks are handled entirely by the game.

3. Drivers are strictly forbidden to stop on-track to teleport back to the garage. Teleporting to
garage may only be allowed from exit routes and other tarmac off-track areas (not grass or
gravel), where they cannot disrupt the qualifying of other drivers. Any transgression will be
severely penalized by the Stewards, and repeated offenders may receive a formal rebuke or
ban from the series.

4. Drivers on the outlap must let other drivers on their fast lap past by moving out of their way.
The in-game blue flag system assists drivers in that. Ignoring the blue flag and holding up
another driver on their fast lap may be penalized by the Stewards.

5. Exiting the pitlane must be done by exercising precaution in order not to disrupt the timed
lap of other drivers. Crossing the white line, veering and jumping onto the ideal line are strictly
prohibited and may result in severe penalty from the Stewards.

6. Approaching a driver on his/her fast lap and overtaking is forbidden. The driver behind must
make sure there is ample space in front before starting the timed lap while predicting
potential pace differences, so that he/she does not disrupt the qualifying lap of the car in
front. Disturbing another driver on a fast lap from behind may be penalized by the Stewards
and repeated offenders may receive a rebuke or ban from the series.



Race Starts

1. Race start procedures are handled by the in-game system. Test sessions will provide
opportunities for participants to practise and become familiar with the system.

The game may hand out automatic Drive Through penalties for jumping the start or being out
of position during the pre-green flag phase. Automatic penalties may be left in place or
cleared at the discretion of the Stewards and the Race Director.

2. Tire and brake warming (accelerating and slowing abruptly or weaving) is prohibited in the
pitlane and during the double-file phase of the formation lap.

Tire and brake warming is permitted during the single-file phase of the formation lap. Drivers
not adhering to this rule may be penalized by the Stewards during or after the session.

Track Limits

1. Track limits are determined by the game itself, utilizing the in-game warning and penalty
system for infractions. More on this can be found in the AC drivers' manual.

2. Pit entry/exit lanes are considered part of the racing surface for the cars on track, unless
admins decide otherwise for certain track layouts. Drivers using the pits have to stay within
pit entry/exit lane lines with all four wheels and are not allowed to cross over. Riding on the
line will be acceptable and any penalty decision will be at the discretion of the stewards.

3. Going off track with all four wheels due to a mistake is considered part of racing. Repeated
leaving the track at the same corner(s) may be deemed as gaining an advantage and a penalty
may be given either by the in-game penalty system or the Stewards.

4. Gaining a position or gaining an advantage against a competitor or gaining track position
(gaining time) by leaving the track in any way is against the rules regardless of any in-game
penalty being handed out and may lead to penalties by the Stewards, unless the position is
given back immediately or the driver slows down to compensate within the same lap.

Flag Rules

1. Blue flags announced by Stewards: it is advisory only, slow/lapped drivers do not have to
pull aside, they can stay on their line.

2. A blue-flagged driver is not allowed to defend his track position against the lapping car and
should stay on his/her line. Intentionally holding up or defending against a lapping car may
result in a penalty or even disqualification by the live Stewards. Drivers about to be lapped
should be predictable in their actions and not make sudden changes of direction or track
position.

3. Lapped drivers are allowed to unlap themselves as long as they can pull away after passing
the driver that has a lap advantage.

Passing & On-track Behavior

1. The driver in front has the right to choose any line at any section of the track. The driver in
front loses this right when an overtaking driver brings their front wheel to line up with the
other driver's head. At this point drivers are in “side-by-side" position and both have to give
each other at least 1 car's width room.

2. Defending is allowed and accepted as one reactionary move by the driver in front. They are
not allowed to defend if there is any overlap between cars. Note that following a racing line
into a corner is not considered defending (unless cars are deemed side-by-side).

3. Both the passing driver and the driver in front are responsible for fair racing during the pass.
It is the passing driver's responsibility to choose a safe timing for the pass.

4. Passing attempts when going into a turn is where most incidents happen. The preferred
racing line through most corners is usually very narrow and sometimes it will be impossible



for two cars to negotiate tight corners side-by-side at full speed. For each corner, the right to
the preferred racing line is decided at the turn-in point. A driver attempting to pass at corner
entry has to be in a side-by-side position at the turn-in point to have a right to enter the
corner side-by-side. If not, they must back off and give way to the driver up front.

5. Dive-bombing should be avoided and is subject to a penalty. If the attempting driver was
out of control and causes contact, or time loss to another driver, any applied penalty may be
harsher than normal.

6. Brake checking, unnecessary slowing through a corner, punting, bump-passing, cutting-off
or chopping are all deliberate actions whether there is contact or not, are not permitted and
will be subject to penalty.

7. Blocking is not allowed and subject to a penalty.

8. Weaving to break a draft is considered blocking.

9. Out-of-control or spinning drivers should lock their brakes to make it easier for other drivers
to predict their movements. After a spin, the driver must keep the brakes pressed to make
sure, the car does not roll forward or back in order to not create an unpredictable situation for
cars passing by.

10. Drivers who go off track limits but can keep their cars under control should slow down or
wait for traffic to clear and rejoin in a safe manner.

11. Flashing of lights are permitted to alert the driver ahead you are about to pass or driver
ahead will give way to help the pass. It cannot be more than 3 repeat flashes.

Incident Reviews & Penalties

1. International and Nationals Finals Races sessions will be reviewed by race Stewards live in
conjunction with the Race Director.

2. Reviews will be conducted by Stewards and the Race Director.

Warning/penalty decisions will be issued by the Race Director.

3. Live Race Director or Steward(s) will have authority to assign in-session penalties.

4. Penalty criteria is as follows:

— Unavoidable contact or action: Racing incident, no penalty.

— Avoidable contact or action: Warning, TP (Post-Race Time Penalty), DQ (Disqualification
from results)

— Unsportsmanlike conduct or any other misdemeanour: Warning, Disqualification or Ban
from Race Control will post warnings or other messages via the chat message window during
the race.

5. The final results may be issued only after the Stewards have reviewed all incidents and
applied the corresponding penalties. The final results will include the effective order should
any post-race penalty be handed out by Race Direction.

Additional Rules for On-server Behaviour

1. In-game CHAT window must be enabled for all official test and event sessions in the
game's Ul settings. The organizers will not accept any complaints resulting from missing
messages due to the option being disabled.

2. No in-game text chatting is permitted during Qualifying and Race.

Players not complying to this rule may be warned or penalized during or after the session.
Repeated offenders may receive a penalty affecting his or her race result or standings in the
series or even a ban from the championship.



Definitions

Overlap : Is defined as any part of the car behind overlapping (lining up) with any part of the car
in front.

Turn-in Point : Is defined as the point where the driver starts to turn into the corner entry. It can
be observed with steering input of the driver. Determining a turn-in point will be at the
discretion of race stewards.

Dive-Bombing : A driver who is following another driver up close, suddenly peels off and dives
on the inside unexpectedly at corner entry (past turn-in point). It is prone to contact and is ill-
advised.

Blocking : Changing racing line more than once as defensive maneuver.

Predator Race Cup 2022

Sportcode voor de race

NETHERLANDS

Alle deelnemers worden geacht deze regels te lezen en te begrijpen voordat ze aan de
wedstrijd deelnemen.

Algemene regels & gedrag van coureurs

1. Coureurs moeten hun volledige naam gebruiken in de race simulators om aan de wedstrijd
mee te doen.

2. O0m mee te doen aan de wedstrijd is het maximaal toegestane aantal pings 100. Er kan aan
coureurs met een hoger ping-aantal of piekende verbinding gevraagd worden de server te
verlaten of ze kunnen hiervan verwijderd worden door de evenementbeheerder of
wedstrijdleiding.

3. Alle coureurs worden verwacht op de aangewezen tijd klaar te staan voor de officiéle races.
4. Van coureurs wordt verwacht dat zij bekend zijn met de regels van het kampioenschap en
met de specifieke en relevante functies en regels van het gebruikte game-platform.

5. Van coureurs wordt verwacht dat ze de serie-specifieke Regels, Coureursovereenkomst en
Coureursgids hebben gelezen en begrepen.

6. Alleen de race-beheerders kunnen besluiten om een sessie uit te stellen of opnieuw op te
starten zodat (een) coureur(s) de server kan (kunnen) bereiken.

7. Alle coureurs moeten voorafgaand aan het evenement toegang tot de testserver krijgen en
de testserver uitproberen om er zeker van te zijn dat ze klaar zijn voor de race.

8. Het uitschelden van andere coureurs/teams en/of het gebruik van opruiend taalgebruik op
forums of in welke vorm dan ook op social media tijJdens communicatie gedurende de race is
streng verboden en wordt bestraft met strafpunten, een proeftijd of een ban.

9. Het helpen van een andere deelnemer - die zonder brandstof zit of te maken heeft met een
mechanisch defect, enz. - door het voertuig te duwen, is niet toegestaan.

10. Ook bump drafting is verboden. Het is impliciet vereist dat coureurs elkaar voldoende
'race-ruimte’ laten.



11. Onsportief gedrag wordt bestraft. Een coureur die een andere deelnemer probeert te laten
crashen of er opzettelijk tegenaan botst, kan van de ronde of zelfs de serie worden
uitgesloten.

12. Het toezicht op deze sessies komt voor de verantwoordelijkheid van de
evenementbeheerder, stewards en de wedstrijdleiding. Beheerders kunnen misdragingen
melden die door de stewards en de wedstrijdleiding beoordeeld worden, en die tot
strafmaatregelen of uitsluiting van de sessie en/of een formele berisping of ban kunnen
leiden.

Evenementcommunicatie

1. De wedstrijdleiding zal het Predator Cup Discord-kanaal gebruiken om
evenementbeheerders voorafgaand en tijdens evenementen te laten communiceren met
coureurs.

2. Coureurs zijn verplicht zichzelf voorafgaand aan het evenement toe te voegen aan het
Discord Coureurs-kanaal, en het wordt ze aangeraden dit kanaal te blijven gebruiken zolang de
officiéle sessies duren.

3. De race-uitslagen worden na elk evenement gecommuniceerd. Gedetailleerde voorlopige
uitslagen (exclusief eventuele strafpunten die na afloop worden toegekend) zullen na elk
evenement beschikbaar zijn voor analyse.

Kwalificatie

1. Coureurs moeten hun snelste ronde behalen zonder inzet van externe factoren. Het is voor
coureurs verboden om voordeel te behalen door de inzet van andere spelers op het circuit, door
te bump-draften of te dicht bij een tegenstander te rijden. Coureurs die dat wel doen, kunnen
een waarschuwing krijgen of voor die race bestraft worden door onder meer het schrappen van
de beste rondetijd of gedwongen achteraan moeten starten. Slipstreamen kan toegestaan zijn,
maar alleen als de hierboven genoemde factoren niet geschonden worden.

2. Het ongeldig verklaren van een ronde doordat een auto van het circuit raakt, wordt volledig
afgehandeld door de game.

3. Het is voor coureurs strikt verboden om op het circuit te stoppen en de auto terug naar de
garage terug te keren. Terugkeren naar de garage is alleen toegestaan vanaf uitgangen en
andere asfaltwegen (geen gras of gravel) buiten het circuit, waar ze de kwalificatie van andere
coureurs kunnen verstoren. Elke overtreding wordt zwaar bestraft door de stewards.
Veelplegers kunnen een formele berisping krijgen of worden uitgesloten van de serie.

4. Coureurs op de buitenste ring moeten coureurs die aan hun snelle ronde bezig zijn, laten
passeren door uit te wijken. De blauwe vlag in de game waarschuwt coureurs daarvoor. Het
negeren van de blauwe vlag en een andere coureur hinderen bij zijn/haar snelle ronde kan
bestraft worden door de stewards.

5. Het verlaten van de pitstraat moet voorzichtig gebeuren om de getimede ronde van andere
coureurs niet te verstoren. De witte lijn overschrijden, keren en naar de ideale lijn springen, zijn
strikt verboden en kunnen tot strenge straffen van de stewards leiden.

6. Het is verboden om een coureur te naderen en in te halen wanneer deze aan zijn/haar snelle
ronde bezig is. De achterste coureur moet ervoor zorgen dat hij/zij voldoende ruimte voor zich
heeft voordat hij/zij de getimede ronde start waarbij hij/zij rekening houdt met mogelijke
snelheidsverschillen zodat hij/zij de kwalificatieronde van de auto voor hem/haar niet
verstoort. Het van achteren verstoren van een andere coureur kan door de stewards bestraft
worden. Veelplegers kunnen een formele berisping krijgen of worden uitgesloten van de serie.



Start van de race

1. De formatieronde en de startprocedure voor de race worden door het systeem van de game
geregeld. De startprocedure wordt voorafgaand aan elke racesessie gedetailleerd toegelicht.
Tijdens testsessies kunnen deelnemers oefenen en zich het systeem eigen maken.

Het spel kan automatische Drive Through-strafpunten toekennen voor te snel rijden tijdens te
start of uit positie rijden voordat de groenevlagfase is ingegaan. Automatische strafpunten
kunnen blijven staan of verwijderd worden naar inzicht van de stewards en de
wedstrijdleiding.

2. Het opwarmen van banden en remmen (door abrupt op te trekken en te remmen of door te
slalommen) is verboden in de pitstraat en tijdens het rijden in een dubbele rij in de
formatieronde.

Het opwarmen van banden en remmen is toegestaan tijdens het rijden in een enkele rij in de
formatieronde. Coureurs die zich niet aan deze regel houden, kunnen tijdens of na de sessie
bestraft worden door de stewards.

3. Tijdens de formatieronde worden auto's van tegenstanders geghost (botsingen worden
uitgeschakeld). Botsingen worden bij de groene vlag opnieuw ingeschakeld of wanneer
gebotste auto's na de groene vlag weer los zijn.

Circuitlimieten

1. De game bepaalt zelf de circuitlimieten, en gebruikt systeemwaarschuwingen en strafpunten
voor overtredingen. Meer informatie hierover vind je in het AC-coureurshandboek.

2. De in- en uitritten van de pitstraat worden beschouwd als onderdeel van het racecircuit voor
de auto's die zich op het circuit bevinden, tenzij de beheerders voor bepaalde circuit-layouts
anders besluiten. Coureurs die de pitstop gebruiken moeten met alle vier de wielen binnen de
lijnen van de in- en uitritten blijven en mogen deze niet overschrijden. Op een lijn rijden is
aanvaardbaar en alleen de stewards beslissen over het uitdelen van strafpunten.

3. Met alle vier de wielen het circuit verlaten door een fout wordt beschouwd als onderdeel van
het racen. Het herhaaldelijk verlaten van het circuit in dezelfde bocht(en) kan beschouwd
worden als het behalen van voordeel en kan door zowel het strafpuntensysteem van de game
als de stewards bestraft worden.

4. Een positie innemen of voordeel behalen op een andere deelnemer of een bepaalde positie
behalen (tijd winnen) door het circuit op welke manier dan ook te verlaten, is tegen de regels
ongeacht of er door de game strafpunten worden toegekend, en kan leiden tot strafpunten door
de stewards, tenzij de positie onmiddellijk wordt teruggegeven of de coureur vertraagt om
zijn/haar behaalde voordeel binnen dezelfde ronde te compenseren.

Vlagsignalen

1. Gele vlaggen worden gebruikt om coureurs te melden dat ze 'Niet mogen inhalen tijdens een
gele vlag'. Gele vlaggen worden meestal voorafgegaan door witte vlaggen om aan te geven dat
er een langzame auto op het circuit rijdt. Coureurs moeten voorzichtig zijn en langzamer gaan
rijden om een incident verderop op het circuit te voorkomen.

2. Het negeren van gele vlaggen kan door de stewards bestraft worden.

3. Blauwe vlaggen: dit is alleen een advies, langzame/ingehaalde coureurs hoeven niet opzij te
gaan, ze mogen op hun lijn blijven.

4. Een coureur voor wie de blauwe vlag geheven wordt, mag zijn/haar positie niet verdedigen
ten opzichte van de inhalende auto en moet op zijn/haar lijn blijven. Het opzettelijk hinderen
van een inhalende auto kan aanleiding geven voor strafpunten of zelfs diskwalificatie door de



aanwezige stewards. Coureurs die bijna ingehaald worden, moeten voorspelbaar rijden en
mogen niet plotseling van richting of positie veranderen.

5. Ingehaalde coureurs mogen hun achterstand proberen in te halen zolang ze opzij gaan
nadat ze de auto die een ronde voorligt, hebben ingehaald.

6. Zwart/oranje (meatball) vlaggen worden getoond als een speler veel schade heeft. Niet
reageren op de waarschuwing en op het circuit blijven, kan leiden tot diskwalificatie door de
game of de Stewards.

Inhalen en gedrag op het circuit

1. De coureur die voorop rijdt mag op elk deel van het circuit een lijn kiezen. De coureur die
voorop rijdt verliest dit recht zodra een inhalende coureur zijn voorste wiel ter hoogte van het
hoofd van de andere coureur brengt. Op dat moment rijden de coureurs zij aan zij en moeten ze
elkaar ten minste één wagenbreedte ruimte gunnen.

2. Verdedigen is toegestaan en geaccepteerd zolang dit bij één reactie van de voorste coureur
blijft. Ze mogen hun positie niet verdedigen als er overlap tussen de auto’s bestaat. Let op: het
volgen van een racelijn in een bocht wordt niet beschouwd als verdedigen (tenzij de auto's
geacht worden zij-aan-zij te rijden).

3. Zowel de inhalende coureur als de voorste coureur zijn verantwoordelijk voor eerlijk rijden
tijdens het inhalen. De inhalende coureur is verantwoordelijk voor het kiezen van een veilig
moment om in te halen.

4. De meeste ongelukken gebeuren tijdens inhaalpogingen bij het ingaan van een bocht. De
ideale racelijn is in de meeste bochten erg smal en het is voor twee auto’s soms onmogelijk om
zij aan zij op volle snelheid een scherpe bocht te nemen. Voor elke bocht wordt het recht op de
ideale racelijn vastgesteld op het indraaipunt. Een coureur die aan het beging van een bocht wil
inhalen moet al op het indraaipunt zij aan zij rijden om de bocht zij aan zij in te mogen gaan.
Als dat niet het geval is, moeten ze vertragen en de voorste coureur de ruimte geven.

5. Dive-bombing moet worden vermeden en kan worden bestraft. Als de coureur die dit
probeert de controle over de auto verliest en een andere auto raakt of tijdverlies voor een
andere coureur veroorzaakt, dan zal dit strenger dan normaal bestraft worden.

6. Hard remmen, onnodig langzaam door een bocht rijden, slippen, duwen, en afsnijden zijn
allemaal opzettelijke acties, of de auto’s elkaar nu raken of niet, die niet zijn toegestaan en
waarvoor strafpunten worden toegekend.

7. Blokkeren is niet toegestaan en wordt bestraft.

8. Slalommen om de luchtstroom te onderbreken wordt beschouwd als blokkeren.

9. Coureurs die de controle over de auto verliezen of waarvan de auto spint moeten hun
remmen blokkeren om hun bewegingen voor de andere coureurs voorspelbaar te maken. Na
een spin moet de coureur blijven remmen om ervoor te zorgen dat de auto niet voor- of
achteruit rolt en zo een onvoorspelbare situatie voor passerende auto's creéert.

10. Coureurs die uit de baan raken maar die hun auto onder controle kunnen houden, moeten
vertragen of wachten tot de baan vrij is om op een veilige manier terug de race in te gaan.

11. Met lichten knipperen is toegestaan om de coureur voor je te waarschuwen dat je wilt
inhalen zodat deze coureur aan de kant kan gaan. Je mag niet vaker dan 3 keer knipperen.

Beoordeling en bestraffing van incidenten

1. Stewards zullen samen met de wedstrijdleiding de slotrace beoordelen.

2. De stewards en de wedstrijdleiding voeren de beoordelingen uit.
Waarschuwingen/straffen worden uitgedeeld door de wedstrijdleiding.

3. De live wedstrijdleiding of (een) steward(s) zijn bevoegd om tijdens een sessie strafpunten
toe te kennen.



4. De criteria voor strafpunten zijn als volgt:

- Onvermijdelijk contact of actie: race-incident, geen strafpunten.

- Vermijdbaar contact of actie: waarschuwing, TP (tijdstraf na de race), DQ (diskwalificatie van
de resultaten).

- Onsportief gedrag of ander wangedrag: waarschuwing, diskwalificatie of uitsluiting van de
wedstrijd.

5. De wedstrijdleiding zal waarschuwingen of andere berichten tijdens de race via het
chatscherm verspreiden.

6. De eindresultaten worden pas vrijgegeven nadat de stewards alle incidenten hebben
beoordeeld en de bijbehorende strafpunten hebben toegekend. De eindresultaten bevatten de
uiteindelijke volgorde na de toekenning van strafpunten na afloop van de race door de
wedstrijdleiding.

Aanvullende regels voor gedrag op de server

1. Het CHAT-scherm van de game moet voor alle offici€le test- en evenementsessies zijn
ingeschakeld via de instellingen in de gebruikersinterface. De organisatoren aanvaarden geen
klachten die het gevolg zijn van gemiste berichten doordat deze optie was uitgeschakeld.

2. Tijdens de kwalificatierondes en de race mag er niet via de game gechat worden.

Coureurs die zich niet aan deze regel houden kunnen tijdens of na de sessie gewaarschuwd of
bestraft worden.

Spelers die deze regel herhaaldelijk overtreden, kunnen strafpunten krijgen die hun
raceresultaten of positie in de series beinvloeden, en zelfs worden uitgesloten van deelname.

Definities

Overlap: het moment waarop een deel van de achterste auto op gelijke hoogte komt van een
deel van de auto die ervoor rijdt.

Indraaipunt: het punt waarop een coureur de bocht ingaat. Dit wordt waargenomen door het
stuurgedrag van de coureur. De Stewards bepalen waar dit punt ligt.

Dive-bombing: een coureur die dicht achter een andere auto rijdt, verlaat plotseling zijn positie
om onverwacht aan de binnenkant van de bocht (voorbij het indraaipunt) weer op te duiken.
Hierdoor ontstaan er gemakkelijk botsingen en het is onverstandig.

Blokkeren: meermaals van racelijn veranderen om een positie te verdedigen.



Predator Race Cup 2022

Sporting Code for the Race

NORDICS

All members are required to read and understand these rules before starting to race in the
championship.

General Rules & Driver Conduct

1. Drivers must use their full name in the race sims to participate in competition.

2. Maximum allowed ping is 100 to enter the competition. Drivers with higher ping or a spiky
connection may be asked to leave the server or be removed from it by the event
administrator or Race Director.

3. All drivers are expected to be ready to run at the designated time for official sessions.

4. Drivers are expected to have familiarity with the regulations of the championship, as well as
the specific and relevant features and rules of the game platform used.

5. Drivers are expected to have read and understood the series-specific Regulation, Driver
Agreement and Drivers’ Guide documents.

6. It is solely the race admins decision as to whether a session should be delayed or restarted
for driver(s) to join the server.

7. All drivers should access and run on the test server prior to the event to ensure they are
ready to compete.

8. The ‘calling out' of other drivers/teams and/or using inflammatory language in forums, in
any way on social media or during race communication is strictly forbidden and subject to
penalties, probation or bans.

9. Assisting another competitor - who has run out of fuel or experienced a mechanical
breakdown etc.- by pushing their vehicle is not allowed.

10. Bump drafting is also prohibited. It is an implicit requirement that drivers provide ‘racing
room’ to each other.

11. Unsportsmanlike conduct is subject to penalties. Any driver attempting to wreck or
intentionally ram another competitor may be banned from the session or even the series.

12. The oversight of these sessions is the responsibility of event administrators, Stewards and
the Race Director. Administrators can report any misconduct to be reviewed by Stewards and
the Race Director, which may lead to penalties or removal from the session and/or formal
rebuke or ban.

Event Communication

1. The race events will use the Predator Cup Discord channel to allow race

administrators to communicate with drivers prior to and during events.

2. Drivers are obligated to join the Discord Drivers' channel prior to each event, and
recommended to stay in the channel throughout the duration of official sessions.

3. Race results will be communicated after each event. Detailed provisional results (excluding
any post-session penalties) will be made available for analysis after each event.



Qualifying

1. Drivers must achieve their fastest lap without exploiting external factors. Drivers are
prohibited to gain an advantage by exploiting other players in the track, such as bump drafting
or driving too close to opponents in front. Any driver doing so may receive a warning or even a
penalty for the race session, including removal of the best lap time set or being forced to start
at the back of the grid. Slipstreaming may be allowed only if the aforementioned factors are
not violated.

2. Lap invalidation resulting from off-tracks are handled entirely by the game.

3. Drivers are strictly forbidden to stop on-track to teleport back to the garage. Teleporting to
garage may only be allowed from exit routes and other tarmac off-track areas (not grass or
gravel), where they cannot disrupt the qualifying of other drivers. Any transgression will be
severely penalized by the Stewards, and repeated offenders may receive a formal rebuke or
ban from the series.

4. Drivers on the outlap must let other drivers on their fast lap past by moving out of their way.
The in-game blue flag system assists drivers in that. Ignoring the blue flag and holding up
another driver on their fast lap may be penalized by the Stewards.

5. Exiting the pitlane must be done by exercising precaution in order not to disrupt the timed
lap of other drivers. Crossing the white line, veering and jumping onto the ideal line are strictly
prohibited and may result in severe penalty from the Stewards.

6. Approaching a driver on his/her fast lap and overtaking is forbidden. The driver behind must
make sure there is ample space in front before starting the timed lap while predicting
potential pace differences, so that he/she does not disrupt the qualifying lap of the car in
front. Disturbing another driver on a fast lap from behind may be penalized by the Stewards
and repeated offenders may receive a rebuke or ban from the series.

Race Starts

1. Race start procedures are handled by the in-game system. Test sessions will provide
opportunities for participants to practise and become familiar with the system.

The game may hand out automatic Drive Through penalties for jumping the start or being out
of position during the pre-green flag phase. Automatic penalties may be left in place or
cleared at the discretion of the Stewards and the Race Director.

2. Tire and brake warming (accelerating and slowing abruptly or weaving) is prohibited in the
pitlane and during the double-file phase of the formation lap.

Tire and brake warming is permitted during the single-file phase of the formation lap. Drivers
not adhering to this rule may be penalized by the Stewards during or after the session.

Track Limits

1. Track limits are determined by the game itself, utilizing the in-game warning and penalty
system for infractions. More on this can be found in the AC drivers' manual.

2. Pit entry/exit lanes are considered part of the racing surface for the cars on track, unless
admins decide otherwise for certain track layouts. Drivers using the pits have to stay within
pit entry/exit lane lines with all four wheels and are not allowed to cross over. Riding on the
line will be acceptable and any penalty decision will be at the discretion of the stewards.

3. Going off track with all four wheels due to a mistake is considered part of racing. Repeated
leaving the track at the same corner(s) may be deemed as gaining an advantage and a penalty
may be given either by the in-game penalty system or the Stewards.

4. Gaining a position or gaining an advantage against a competitor or gaining track position



(gaining time) by leaving the track in any way is against the rules regardless of any in-game
penalty being handed out and may lead to penalties by the Stewards, unless the position is
given back immediately or the driver slows down to compensate within the same lap.

Flag Rules

1. Blue flags announced by Stewards: it is advisory only, slow/lapped drivers do not have to
pull aside, they can stay on their line.

2. A blue-flagged driver is not allowed to defend his track position against the lapping car and
should stay on his/her line. Intentionally holding up or defending against a lapping car may
result in a penalty or even disqualification by the live Stewards. Drivers about to be lapped
should be predictable in their actions and not make sudden changes of direction or track
position.

3. Lapped drivers are allowed to unlap themselves as long as they can pull away after passing
the driver that has a lap advantage.

Passing & On-track Behavior

1. The driver in front has the right to choose any line at any section of the track. The driver in
front loses this right when an overtaking driver brings their front wheel to line up with the
other driver's head. At this point drivers are in “side-by-side" position and both have to give
each other at least 1 car's width room.

2. Defending is allowed and accepted as one reactionary move by the driver in front. They are
not allowed to defend if there is any overlap between cars. Note that following a racing line
into a corner is not considered defending (unless cars are deemed side-by-side).

3. Both the passing driver and the driver in front are responsible for fair racing during the pass.
It is the passing driver's responsibility to choose a safe timing for the pass.

4. Passing attempts when going into a turn is where most incidents happen. The preferred
racing line through most corners is usually very narrow and sometimes it will be impossible
for two cars to negotiate tight corners side-by-side at full speed. For each corner, the right to
the preferred racing line is decided at the turn-in point. A driver attempting to pass at corner
entry has to be in a side-by-side position at the turn-in point to have a right to enter the
corner side-by-side. If not, they must back off and give way to the driver up front.

5. Dive-bombing should be avoided and is subject to a penalty. If the attempting driver was
out of control and causes contact, or time loss to another driver, any applied penalty may be
harsher than normal.

6. Brake checking, unnecessary slowing through a corner, punting, bump-passing, cutting-off
or chopping are all deliberate actions whether there is contact or not, are not permitted and
will be subject to penalty.

7. Blocking is not allowed and subject to a penalty.

8. Weaving to break a draft is considered blocking.

9. Out-of-control or spinning drivers should lock their brakes to make it easier for other drivers
to predict their movements. After a spin, the driver must keep the brakes pressed to make
sure, the car does not roll forward or back in order to not create an unpredictable situation for
cars passing by.

10. Drivers who go off track limits but can keep their cars under control should slow down or
wait for traffic to clear and rejoin in a safe manner.

11. Flashing of lights are permitted to alert the driver ahead you are about to pass or driver
ahead will give way to help the pass. It cannot be more than 3 repeat flashes.



Incident Reviews & Penalties

1. International and Nationals Finals Races sessions will be reviewed by race Stewards live in
conjunction with the Race Director.

2. Reviews will be conducted by Stewards and the Race Director.

Warning/penalty decisions will be issued by the Race Director.

3. Live Race Director or Steward(s) will have authority to assign in-session penalties.

4. Penalty criteria is as follows:

— Unavoidable contact or action: Racing incident, no penalty.

— Avoidable contact or action: Warning, TP (Post-Race Time Penalty), DQ (Disqualification
from results)

— Unsportsmanlike conduct or any other misdemeanour: Warning, Disqualification or Ban
from Race Control will post warnings or other messages via the chat message window during
the race.

5. The final results may be issued only after the Stewards have reviewed all incidents and
applied the corresponding penalties. The final results will include the effective order should
any post-race penalty be handed out by Race Direction.

Additional Rules for On-server Behaviour

1. In-game CHAT window must be enabled for all official test and event sessions in the
game's Ul settings. The organizers will not accept any complaints resulting from missing
messages due to the option being disabled.

2. No in-game text chatting is permitted during Qualifying and Race.

Players not complying to this rule may be warned or penalized during or after the session.
Repeated offenders may receive a penalty affecting his or her race result or standings in the
series or even a ban from the championship.

Definitions

Overlap : Is defined as any part of the car behind overlapping (lining up) with any part of the car
in front.

Turn-in Point : Is defined as the point where the driver starts to turn into the corner entry. It can
be observed with steering input of the driver. Determining a turn-in point will be at the
discretion of race stewards.

Dive-Bombing : A driver who is following another driver up close, suddenly peels off and dives
on the inside unexpectedly at corner entry (past turn-in point). It is prone to contact and is ill-
advised.

Blocking : Changing racing line more than once as defensive maneuver.



Predator Race Cup 2022

Sportmenlik Kurallari

TURKEY

Sampiyonada yarismaya baslamadan once tiim tyelerimizin bu kurallari okumasi ve anlamasi
gerekmektedir.

Genel Kurallar ve Siiriicii Davraniglari

1. Siriciler, yarismaya katilmak igin yaris simiilasyonlarinda tam adlarini kullanmalidir.
2. Yarigsmaya girmek igin izin verilen maksimum ping 100'diir. Daha yiiksek pinge veya ani
ping yiikselmelerine sahip siirliciilerin etkinlik yoneticisi veya Yaris Direktori tarafindan
sunucudan ayrilmasi veya sunucudan ¢ikmasi istenebilir.

3. Tum siirtcilerin resmi miisabakalar i¢in belirlenen saatte yarisa hazir olmalari gerekir.
4. Siiriictilerden sampiyona kurallarinin yani sira, kullanilan oyun platformunun belirli ve
ilgili 6zelliklerine ve kurallarina asina olmalari beklenir.

5. Sirdciilerin seriye 6zgii Yonetmelik, Siiriicii Sozlegsmesi ve Siiriicii Kilavuzu belgelerini
okumasi ve anlamig olmasi gerekir.

6. Sdricilerin sunucuya katilmasi igin s6z konusu oturumun ertelenmesi veya yeniden
baslatiimasi karari yalnizca yaris yoneticilerine aittir.

7. Tum siiriciiler yarismaya hazir olduklarindan emin olmak igin etkinlikten 6nce test
sunucusuna erisim saglamali ve kontrollerini yapmahdir.

8. Diger siriciilerin/takimlarin '¢agrilmasi’ ve/veya forumlarda, herhangi bir sekilde
sosyal medyada veya yaris iletisimi sirasinda kiskirtici dil kullanilmasi kesinlikle yasaktir.
Bu tarz davraniglar cezalara, denetime ve yasaklara tabidir.

9. Yansgmacilarin, yakiti biten veya mekanik ariza yasayan rakip yarismacinin aracini iterek
yardim etmesine izin verilmez.

10. Bump drafting yasaktir. Strliciilerin birbirlerine yarigmak igin 'yeterli boslugu
saglamalari’ kesin bir gerekliliktir.

11. Sportmenlik disi davranis cezalara tabidir. Baska bir yarismaciyi yaris disi birakmaya
veya kasitli olarak carpmaya c¢alisan herhangi bir siirlicii oturumdan, hatta seriden
yasaklanabilir.

12. Oturumlarin gézetimi etkinlik yoneticilerinin, hakemlerin ve Yaris Direktoriiniin
sorumlulugundadir. Yoneticiler herhangi bir suistimali hakemler ve Yarig Direktori
tarafindan incelenmek lizere rapor edebilir. Sonuglar cezalara, seanstan ¢ikarilmaya, resmi
uyariya veya yasaklamaya neden olabilir.

Etkinlik iletigimi

1. Yaris etkinlikleri, yaris yoneticilerinin etkinlikler ncesinde ve sirasinda siiriiciilerle
iletisim kurmasini saglamak igin Predator Cup Discord Kanalini kullanacaktir.

2. Siiriciiler, her etkinlikten 6nce Discord Drivers kanalina katilmakla yiikiimlidiir ve resmi
oturumlar boyunca kanalda kalmalari 6nerilir.



3. Yaris sonuglari her etkinlikten sonra bildirilecektir. Ayrintili gegici sonuglar (herhangi bir
etkinligin sonrasindaki cezalar harig) her etkinlikten sonra analiz amaciyla sunulacaktir.

Siralama
1. Sirdciiler, dis etkenlerden yararlanmadan en hizl tur siiresine ulagsmalidir. Siriciilerin
pistteki diger oyunculari istismar ederek avantaj elde etmeleri yasaktir. Bunu yapan
herhangi bir siiriicli, ayarlanan en iyi tur siresinin kaldirilmasi veya pistin arka sirasindan
baslamaya zorlanmak dahil olmak tizere yaris seansi igin uyari, hatta ceza alabilir.
Slipstreaming iglemine yalnizca yukarida belirtilen kurallar ihlal edilmedigi takdirde izin
verilebilir.
2. Rota digi durumlardan kaynaklanan tur gegersizligi tamamen oyun tarafindan ele alinr.
3. Sirucilerin garaja geri isinlanmak igin yolda durmalari kesinlikle yasaktir. Garaja
Isinlanmaya yalnizca ¢ikis yollarindan ve diger sirlctlerin avantaj kazanmalarini
engelleyemeyecekleri asfalt pist digindaki diger alanlardan (¢imen veya c¢akil harig) izin
verilebilir. Herhangi bir ihlal, hakemler tarafindan ciddi sekilde cezalandirilacaktir.
Tekrarlanan durumlarda resmi uyari veya seriden yasaklama s6z konusu olabilir.
4. Yariga devam eden siiriiciiler, diger suriciilerin yollarindan ¢ekilerek hizh turlarinda
gecmelerine izin vermelidir. Oyun i¢i mavi bayrak sistemi siiriiciilere bu konuda yardimci
olacaktir. Mavi bayragi gormezden gelmek ve baska bir sirticiiyd hizli turda tutmak
hakemler tarafindan cezalandirilabilir.
5. Pit bolgesinden ¢ikis, diger siiriiclilerin zamanlanmis turlarini aksatmamak adina
gerekli 6nlemler alinarak yapilmalidir. Beyaz ¢izgiyi gegmek, sapmak ve ideal seride
atlamak kesinlikle yasaktir. Hakemler tarafindan agir cezalandirmaya neden olabilir.
6. Siriciye hizh turda yaklasmak ve sollamak yasaktir. Arkadaki siriicii, potansiyel hiz
farkliliklarini tahmin ederken zamanlanmis tura baglamadan énce 6ndeki arabanin siralama
turunu bozmamasi igin on tarafta yeterli alan oldugundan emin olmalidir. Hizh turda baska
bir siirlicliyli arkadan rahatsiz etmek hakemler tarafindan cezalandirilabilir, tekrarlayan
durumlar uyari veya yasakla sonuglanabilir.

Yans Baslangici
1. Yaris baglatma prosediirleri oyun ici sistem tarafindan gergeklestirilir. Test oturumlari,
katilimcilarin sisteme alismalari ve alistirma yapmalari igin firsat saglayacaktir. Oyun,
baslangicta atlama veya yesil oncesi bayrak agamasi sirasinda pozisyon disi olma
durumunda otomatik Drive Through cezalari verebilir. Otomatik cezalar aynen
birakilabilecegi gibi, hakemler ve Yaris Direktoriiniin takdirine bagh olarak kaldirilabilir.
2. Pit alaninda ve formasyon turunun double-file agamasinda lastik ve fren isitmasi
(aniden hizlanma, yavaslama ve zikzak) yasaktir. Formasyon turunun tek sira agamasinda
lastik ve fren isitmasina izin verilir. Bu kurala uymayan siiriiciiler, seans sirasinda veya
sonrasinda hakemler tarafindan cezalandirilabilir.

Parkur Limitleri
1. Parkur limitleri, oyun i¢i uyari ve ihlaller igin ceza sistemi kullanilarak oyunun kendisi
tarafindan belirlenir. Bununla ilgili daha fazla bilgi AC siiriiciileri kilavuzunda bulunabilir.
2. Yoneticiler belirli parkur diizenleri igin aksine karar vermedikge pit giris/cikis seritleri,
pistteki araclar i¢in yaris alaninin bir parcasi olarak kabul edilir. Pit kullanan sirtictler, dort
tekerlegin timdyle pit giris/¢ikis seridi gizgileri iginde kalmalidir; gecis yapmalarina izin
verilmez. Cizgi lizerinde siirme kabul edilebilir olmakla birlikte, herhangi bir ceza verilmesi
gorevlilerin takdirine bagl olacaktir.



3. Herhangi bir hata nedeniyle dort tekerlegin tlimiyle pist disina gikmasi yarisin bir
parcgasi sayilir. Bununla birlikte pistten ayni kose(ler)de tekrar tekrar gikilmasi bir avantaj
saglama olarak kabul edilebilir, oyun igi ceza sistemi veya hakemler tarafindan
cezalandinlabilir.

4. Biryarismaciya karsi daha iyi pozisyon veya avantaj elde etmek amaciyla parkuru
herhangi bir gekilde terk ederek parkur pozisyonu elde etmek (zaman kazanmak), oyun igi
ceza verilip verilmedigine bakilmaksizin kurallara aykiridir. Boyle durumlar pozisyon hemen
geri verilmedikge veya siirlicli ayni tur iginde davranisini telafi etmek igin yavaglamadikga
hakemler tarafindan cezalandirilabilir.

Bayrak Kurallar
1. Hakemler tarafindan duyurulan mavi bayraklar sadece tavsiye niteligindedir. Yavas
veya tur bindirilmis sirticilerin kenara gekilmesi gerekmez, seritlerinde kalabilirler.
2. Mavi bayrakl bir siirtictiniin pist konumunu tur bindiren araglara karsi savunmasina izin
verilmez; seridinde kalmahdir. Kasitli olarak alistirma yapan bir arabayi bekletmek veya ona
karsi savunma yapmak, hakemler tarafindan cezaya veya hatta diskalifiyeye neden olabilir.
Tur bindirilecek siriiciiler eylemlerinde tahmin edilebilir olmali, ani yon veya serit
degisiklikleri yapmamalidir.
3. Tur bindirilen siiriciiler, kendilerine tur bindiren siirlicli gegigini bitirdikten sonra tur
bindirme dezavantajini ortadan kaldirmaya ¢alisabilirler.

Pist i¢i Davranis ve Gegisler
1. Ondeki siiriicti, parkurun herhangi bir béliimiinde herhangi bir seridi secme hakkina
sahiptir. Ondeki siiriicii, sollayan bir siiriicii 6n tekerlegini diger siiriiciiniin kafasiyla ayni
hizaya getirdiginde bu hakkini kaybeder. Bu noktada siiriiciiler "yan yana" konumdadir ve
her ikisi de birbirlerine en az 1 arag genigliginde alan agmak zorundadir.
2. Savunmaya izin verilir ve 6ndeki siiriicii tarafindan tepkisel bir hareket olarak kabul
edilir. Arabalar arasinda herhangi bir cakisma varsa savunma yapmalarina izin verilmez.
Araclar yan yana olmadikga yaris gizgisini koseye kadar takip etmek savunma olarak kabul
edilmez.
3. Gegis sirasinda adil yaristan hem gecen siirlicii hem de 6ndeki siiriicii sorumludur.
Gegis icin glivenli bir zamanlama se¢mek gecis yapan siiriiciiniin sorumlulugundadir.
4. Virajlar sirasindaki gecis denemeleri gogunlukla olayin meydana geldigi yerdir. Cogu
virajda tercih edilen yaris gizgisi genellikle gok dardir ve bazen iki aracin dar virajlari tam
hizda yan yana gegmesi imkansiz olabilir. Her viraj igin tercih edilen yaris gizgisinin hakki
donilis noktasinda belirlenir. Kdse girisinde gecgis yapmaya calisan bir siiriicii, kosede yan
yana gitme hakkina sahip olmak i¢in doniis noktasinda da yan yana pozisyonda olmalidir.
Aksi takdirde geri ¢ekilmeli ve 6ndeki siirlicliye yol vermelidir.
5. Bombardiman dalisindan (dive bombing) kaginilmalidir ve bu davranis cezaya tabidir.
Teknigin denendigi siiriicli kontrolden ¢ikarsa, baska bir sirlicliyle temasa veya zaman
kaybina neden olursa uygulanacak ceza normalden daha agir olabilir.
6. Fren kontroli, koselerde gereksiz yavaglama, puntlama, bump-passing, cutting-off veya
chopping davraniglari, temas olsun veya olmasin kasitli eylemlerdir. Bunlara izin verilmez
ve cezaya tabidir.
7. Engellemeye izin verilmez, cezaya tabidir.
8. Pistte zikzak yaparak dolasmak engelleme olarak kabul edilir.
9. Kontrolden ¢ikmig veya spin atan siiriicliler, diger siricdlerin hareketlerini tahmin
etmelerini kolaylastirmak igin frenlerini kilitlemelidir. Spin sonrasinda siiriici, yoldan gegen



araglar igin 6ngoriilemeyen bir durum yaratmamak adina aracin ileri veya geri
yuvarlanmasini 6nlemek icin frenlerini basili tutmalidir.

10. Pist sinirlari disina gikan ancak araglarini kontrol altinda tutabilen siirliciiler
yavasglamali veya trafigin azalarak piste giivenli bir sekilde yeniden ¢ikabilecekleri
kosullarin olugsmasini beklemelidir.

11. Ondeki siiriiciiyii gecmek iizere oldugunuz konusunda uyarmak ve yol istemek igin
flagore izin verilebilir. Flagor en fazla 3 kez tekrarlanabilir.

Olay incelemeleri ve Cezalar
1. Uluslararasi ve Ulusal Final Yaris oturumlari, Yaris Direktoriiyle birlikte canh olarak yaris
hakemleri tarafindan incelenecektir.
2. incelemeler, hakemler ve Yaris Direktorii tarafindan yapilacaktir.
Uyari/ceza kararlari Yarig Direktoru tarafindan verilecektir.
3. Canli Yaris Direktorii veya hakemleri, oturum igi cezalari verme yetkisine sahip
olacaktir.
4. Ceza kriterleri asagidaki gibidir:
o Kacinilmaz temas veya eylem: Yarisin dogasi geredi, ceza yok.
o Onlenebilir temas veya eylem: Uyari, TP (Yaris Sonrasi Siire Cezasi), DQ
(Sonuglardan diskalifiye)
o Sportmenlik disi davranis veya diger kabahatler: Uyari, Diskalifiye veya
Yasaklama
o Yaris Kontroli, yaris sirasinda sohbet mesaji penceresi araciligiyla uyarilari veya
diger mesajlari yayinlayacaktir.
5. Nihai sonuglar ancak hakemler tiim olaylari inceledikten ve ilgili cezalari uyguladiktan
sonra verilebilir. Nihai sonuglar, herhangi bir yaris sonrasi cezanin Yarig Yonetimi
tarafindan verilmesi durumunda gegerli siralamanin belirlenmesiyle agiklanacaktir.

Sunucu Uzerinde Davranisa Dair Ek Kurallar

1. Oyunun kullanici arayiizii ayarlarindaki tiim resmi test ve etkinlik oturumlari igin oyun
ici SOHBET penceresi etkinlestirilmelidir. Organizatorler, bu 6zelligin devre disi birakilmasi
nedeniyle eksik mesajlardan kaynaklanan herhangi bir sikayeti kabul etmeyecektir.

2. Siralama ve yaris sirasinda oyun i¢i metin sohbetine izin verilmez. Bu kurala uymayan
oyuncular seans sirasinda veya sonrasinda uyarilabilir veya cezalandinlabilir.
Tekrarlanmasi durumunda oyuncu yaris sonucunu veya serideki siralamasini etkileyecek
bir ceza alabilir, hatta sampiyonluktan men edilebilir.

Tanimlar

Ortiigme (Overlap): Ondeki arabanin herhangi bir kismi ile drtiisen (siraya giren) arkadaki
arabanin herhangi bir pargasi olarak tanimlanir.

Doniis Noktasi (Turn-in Point): Siirlicliniin viraj girisinde donmeye basladigi nokta olarak
tanimlanir. Siiriictiniin direksiyon girisiyle gozlemlenebilir. Doniis noktasinin belirlenmesi yaris
gorevlilerinin takdirine kalacaktir.

lyimser Atak (Dive Bombing): Baska bir siiriiciiyli yakindan takip eden, viraj girisinde (déniis
noktasini gegtikten sonra) aniden siyrilip igeriye beklenmedik bir sekilde atak yapan siiriiciileri
tanimlar. Temas riski tasir ve tavsiye edilmez.

Engelleme (Blocking): Yaris hattini defansif manevrayla birden fazla kez degistirmek anlamina
gelir.
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Sportovni kodex zavodu

CZECH REPUBLIC

Pred zacatkem zavodu v této soutézi jsou ucastnici povinni si tato pravidla precist a
porozumét jim.

Obecna pravidla a chovani ridica
1. Pro ucast v soutézi jsou jezdci povinni uvést své celé jméno.
2. Maximalni povoleny ping je 100. Administrator nebo feditel zavodu mohou jezdce s
vy§sim pingem nebo nestabilnim internetovym pripojenim pozadat, aby server opustili,
nebo je ze soutéze vyradit.
3. 0d vsech jezdcl se ocekava, ze budou pripraveni k jizdé ve stanoveny cas.
4. 0Od jezdcu se také ocekava, ze budou obeznameni s predpisy soutéze i se specifickymi
funkcemi a pravidly dané herni platformy.
5. Dale se od jezdcl oCekava, ze si precetli a pochopili pravidla dané série, smlouvu a
prirucku pro jezdce.
6. O tom, zda se jizda odlozi nebo znovu zahaji, aby se mohli pfipojit vSichni jezdci,
rozhoduji vyhradné administratori zavodu.
7. Pred zahajenim zavodu by se méli vSichni jezdci pfipojit k testovacimu serveru, aby se
ujistili, ze jsou na zavod pripraveni.
8. Nadavky smérované na ostatni jezdce nebo tymy a pouzivani vulgarnich vyrazi na
forech, socialnich sitich a v ramci komunikace béhem zavodu je pfisné zakazano. Za toho
chovani hrozi trest, podminéné vylouceni nebo zakaz ¢innosti.
9. Je zakazano pomahat tlacenim vozidla jinému zavodnikovi, kterému doslo palivo nebo
ma zavadu na vozidle.
10. Déle je zakazano provadét tzv. "bump drafting”. BEhem zavodu si jezdci musi vzajemné
poskytovat prostor.
11. Nesportovni chovani je trestano. Kazdy jezdec, ktery se pokusi poskodit jiného
zavodnika nebo na néj umysliné najet, maze byt vylouc¢en ze zavodu nebo ze soutéze.
12. Za dohled béhem zavodu jsou zodpovédni spravci, stewardi a feditel zavodu.
Administratofi mohou nahlasit jakykoliv prestupek, ktery stewardi a feditel zavodu
nasledné prezkoumaji, coz maze vést k potrestani nebo vylouceni ze zavodu a/nebo ze
soutéze, oficialni vytce nebo zakazu Cinnosti.

Pravidla komunikace
1. Béhem soutéze se bude ke komunikaci vyuzivat kanal Predator Cup na Discordu, kde
budou organizatori komunikovat s jezdci pred zavody a béhem nich.
2. Jezdci jsou povinni se pred kazdou udalosti pripojit ke kanalu Drivers' na discordu. Je
doporuceno zUstat na kanalu i v prabéhu vsech oficialnich udalosti.



3. Po kazdém zavodu budou zverejnény vysledky. Podrobné predbézné vysledky (s
vyjimkou pripadnych pozdéjsich penalizaci) budou k dispozici k analyze po skonceni
udalosti.

Kvalifikace
1. Jezdci musi zajet své nejrychlejsi kolo bez vyuziti vnéjsich vlivd. Maji zakazano
vyuzivat ve svUj prospéch ostatni jezdce na trati, napriklad bump draftingem nebo jizdou
prilis blizko k soupefi pred sebou. Kazdy ucastnik, ktery toto pravidlo porusi, bude varovan
Ci potrestan; trest mize zahrnout odebrani nejlepsiho ¢asu na kolo nebo nuceny start v
zadni casti startovniho rostu. Slipstreaming maze byt povolen pouze v pfipadé, Ze nejsou
porusena vySe uvedena pravidla.
2. O tom, ze je kolo neplatné z duvodu jizdy mimo jizdni drahu, rozhoduje hra.
3. Je prisné zakazano na trati zastavovat a nechavat se teleportovat zpét do garaze.
Teleportace do garaze je povolena pouze z vyjezdovych tras a dalSich asfaltovych ploch
mimo trat (nikoli z trdvy nebo Stérku), kde jezdci nemohou narusit kvalifikaci ostatnich
zavodniku. Jakykoli takovy prestupek bude stewardy prfisné potrestan. Ten, kdo spacha
takovy prestupek opakované, obdrzi oficialni vytku nebo bude ze soutéZe vyloucen.
4. Jezdci na vyjezdu musi nechat ostatni zavodniky projet; jsou povinni jim uhnout z
cesty. V tom ucastnikiim pomaha systém modrych vlajek ve hre. Ignorovani modré vlajky a
zdrzovani ostatnich zavodnik( muze vést k potrestani stewardy.
5. Privyjezdu z boxové ulicky je tfeba dbat zvySené opatrnosti, aby jezdec nenarusil
mérené kolo dalSich zavodniku. Prekracovani bilé ¢ary, odbocovani a najizdéni na idealni
stopu je prisné zakazano a muze byt stewardy prisné potrestano.
6. Je zakazano priblizovat se k jezdci, ktery jede rychlé kolo, a predjizdét ho. Jezdec
jedouci vzadu se musi pred zahajenim méreného kola ujistit, ze je pred nim dostatek mista,
a zaroven predvidat pripadné rozdily v tempu, aby nenarusil kvalifika¢ni kolo vozu
jedouciho pred nim. Naruseni jizdy jiného zavodnika v rychlém kole zezadu muze byt
potrestano stewardy. Ten, kdo spacha takovy prestupek opakovang, obdrzi oficialni vytku
nebo bude ze soutéze vyloucen.

Zahajeni zavodu
1. Proces zahdjeni zavodu fidi herni systém. Diky testovacim zavodim maji jezdci
moznost trénovat a seznamit se se systémem. Hra mlze udélovat automatické penalizace,
pokud zavodnik pred zacatkem zavodu predbiha nebo neni na své pozici pred vyvésenim
zelené vlajky. Stewardi a feditel zavodu nasledné rozhodnou, zda bude automaticky trest
ponechan v platnosti, nebo zrusen.
2. V boxové ulicce a ve fazi jizdy ve dvou radach béhem zahrivaciho kola je zakazano
zahfivani pneumatik a brzd (prudké zrychlovani a zpomalovani nebo klickovani); je
povoleno pouze béhem jizdy v jedné fadé béhem zahrivaciho kola. Zavodniky, ktefi toto
pravidlo nedodrzi, mohou stewardi v pribéhu nebo po skonceni jizdy potrestat.

Tratové limity
1. Tratové limity jsou stanovené pfimo ve hre s vyuzitim systému varovani a trestd za
prestupky. Vice informaci o tomto systému naleznete v prirucce pro fidice.

2. Vjezdy a vyjezdy do a z boxU jsou pro vozy na trati povazovany za soucast zavodni plochy,
pokud administratori nerozhodnou u nékterych typu trati jinak. Jezdci, ktefi boxy pouzivaji,



musi v§emi ¢tyfmi koly zUstat uvnitf Car vjezdového/vyjezdového pruhu a nesméji je prejizdét;
jizda po care je pripustna. O pripadném trestu rozhoduji stewardi.

3. Pokud jezdec vyjede z trati vS§emi ¢tyrmi koly kvli chybé, je to povazovano za soucast
zavodéni. Opakované vyjeti z trati ve stejné zatacce (stejnych zatackach) vsak maze byt
povazovano za ziskani vyhody a miize byt potrestano bud systémem trestl ve hre, nebo
stewardy.

4. Ziskani pozice, vyhody proti soupefi nebo ¢asu tim, Ze zavodnik opusti trat, je v rozporu s
pravidly bez ohledu na udéleny trest ve hfe a muze vést k potrestani ze strany stewardu, pokud
neni pozice okamzité vracena zpét nebo pokud zavodnik nezpomali, aby ziskanou vyhodu ve
stejném kole kompenzoval.

Pravidla vlajek
1. Modré vlajky jsou povazovany za vystrazné. Jezdci, ktefi jedou pomalé kolo, nemusi
uhybat a mohou zustat na své trati.
2. Jezdci s vystrahou modré vlajky nesmi branit jezdcam, kteri jsou o kolo napred, v
predjizdéni, a méli by zlstat ve své draze. Pokud bude jezdec takovy viiz umyslné zdrzovat
nebo jim branit, mohou stewardi rozhodnout o jeho potrestani nebo vylouceni. Jezdci, které
jiny vz predjizdi o kolo, se musi chovat predvidatelné a nesmi nahle ménit smér nebo
polohu.
3. Jezdci, které jiny zavodnik predjel o kolo, se mohou opét naplno rozjet poté, co projede
jezdec s naskokem o kolo.

Predjizdeni a chovani na trati
1. Jezdec vepredu ma pravo si vybrat jakoukoli drahu ve vSech ¢astech trati. Jezdec toto
pravo ztraci v momenté, kdy jezdec, ktery ho predjizdi, dostane své predni kolo do urovné
hlavy predjizdéného fidice. V takové chvili jsou jezdci v pozici “bok po boku" a musi si
navzajem poskytnout prostor minimalné v Sirce jednoho vozu.
2. Jezdci maji pravo na obranu, ktera je chapana jako reakcni pohyb prvniho jezdce.
Obrana neni povolena, pokud dojde k prekryti mezi vozy. Je potreba vzit na védomi, Ze
sledovani zavodni drahy do zatacky se nepovaZuje za obranu (pokud nejsou vozy v pozici
“bok po boku").
3. Predjizdény i predjizdéjici jezdec musi zavodit férové. Za bezpecné nacasovani
predjizdéni je zodpovédny predjizdéjici zavodnik.
4. Ke kolizim dochazi nejcastéji pri pokusu o predjizdéni béhem najizdéni do zatacky.
Preferovana jizdni draha je pfi prijezdu zatackou zpravidla velmi Uzka a nékdy neni mozné,
aby dva vozy projely zatackou v plné rychlosti bok po boku. V kazdé zatacce se tedy
rozhoduje o tom, kdo ma pravo na preferovanou jizdni drahu v bodé vjezdu do zatacky
(turn-in point). Jezdec, ktery se pokousi predjet druhého ve vjezdu do zatacky, musi byt v
tomto bodé v pozici "bok po boku", aby mél pravo takto zatackou projet. Pokud tomu tak
neni, musi ustoupit a dat prednost prvnimu jezdci.
5. Stfemhlavému a bezohlednému vjezdu do zatacky (dive-bombing) je nutné se
vyvarovat; takové chovani je také trestano. Pokud se o to néjaky jezdec pokusi, nezvladne
fizeni a zpusobi tak kolizi nebo ztratu ¢asu jinému jezdci, muze se na néj vztahovat velmi
pfisna penalizace.
6. UmyslIné akce jako vybrzdovani, zbyteéné zpomaleni v zatacce, idery, narazy, odfiznuti
nebo vyrazeni jiného jezdce jsou zakazany a budou trestany, at uz pfi nich dojde ke
kontaktu, ¢i nikoli.



7. Mezi dalsi nepovedené ukony patfi blokovani, které bude taktéz trestano.

8. Za blokovani se povazuje také klickovani za ucelem naruseni jizdy v draftu.

9. Jezdci, ktefi ztratili kontrolu nad fizenim nebo dostali smyk by méli zamknout brzdy,
aby mohli ostatni zavodnici predvidat pohyby jejich vozu. Pokud se vz roztoci, je fidi¢
povinen udrzovat brzdy seslapnuté, aby se viiz netocil smérem dopredu nebo dozadu a
nevznikla tak situace nepredvidatelna pro ostatni projizdéjici zavodniky.

10. Jezdec, ktery vyjede z trati, ale vozidlo ma pod kontrolou, by mél zpomalit, vyckat, az se
cesta uvolni, a bezpecné se na trat vratit.

11. Je povoleno blikat svétly za ucelem upozornéni jezdce pred vami, Ze se jej chystate
predjet, nebo v pfipadé, kdy dava jezdec vepredu prednost pri prujezdu. Blikani nesmi byt
vic nez tfi opakované zablesky.

Posuzovani incidenti a penalizace
1. Stewardi budou ve spolupraci s feditelem zavodu dohlizet nazivo na zavody Narodniho
poharu a Mezinarodniho finale.
2. Posudky budou v kompetenci stewardl a reditele zavodu. Rozhodnuti o napomenuti a
trestech bude vydavat reditel zavodu.
3. Reditel zavodu nebo stewardi budou mit pravomoc udélit trest v pribéhu zavodu.
4. Kritéria penalizace jsou nasledujici:
— Nevyhnutelny kontakt nebo akce: zavodni incident, bez penalizace
— Kontakt nebo akce, kterym se bylo mozné vyhnout: varovani, PP (Post-race Time
Penalty), diskvalifikace ( DQ — Disqualification from Results)
— Nesportovni chovani nebo jiny prestupek: varovani, diskvalifikace nebo zakaz
zavodeéni
5. Kontrola zavodu bude zverejnovat varovani a jiné zpravy v prubéhu zavodu
prostrednictvim chatovaciho okénka.
6. Konecné vysledky se zverejni az poté, co je stewardi zkontroluji a uplatni odpovidajici
tresty. Budou zahrnovat efektivni poradi, kdyby reditel zavodu po skonceni udélil jakykoliv
trest.

Dalsi pravidla pro chovani na serveru
1. V nastaveni uzivatelského rozhrani hry musi byt povoleno chatovaci okénko béhem
vSech oficidlnich test a udalosti spojenych s Ucasti v zavodu. Organizatofi nebudou
akceptovat zadné stiznosti ohledné chybéjicich zprav z diivodu nepovoleného chatovaciho
okénka.
2. Béhem kvalifikace a samotného zavodu neni povoleno posilat ve hernim chatu zpravy.
Hraci, ktefi toto pravidlo nebudou dodrZzovat, mohou byt béhem zahajeni nebo po ném
varovani ¢i potrestani. Pokud pravidlo porusi opakované, mohou dostat takovy trest, ktery
ovlivni jejich vysledek, poradi v soutézi nebo dostanou zakaz zavodit.

Pojmy
Prekryti (Overlap): Situace, kdy se jakakoli ¢ast vozu jedouciho vzadu prekryva (je sefazena) s
jakoukoliv ¢asti vozu jedouciho vpredu.

Vjezd do zatacky (Turn-in Point): Je definovan jako bod v zatacce, kde fidi¢ zaéne zatacet. Je
mozné jej vysledovat pomoci sledovani ¢innosti vstupniho zafizeni hrace. Uréeni bodu vjezdu
do zatacky bude na uvazeni stewardu.



Dive-Bombing (stfemhlavy a bezohledny vjezd do zatacky) : Ridig, ktery se drzi za jinym
rfidicem, se nahle odlepi a neocekavané se stremhlav vtrhne do zatacky. Tento manévr ¢asto
vede ke kolizi a nedoporucujeme jej. Pri kolizi nebo zdrzeni jiného zavodnika bude tento
manévr potrestan.

Blokovani: Zména zavodni drahy vice nez jednou jako obranny manévr.

Predator Race Cup 2022

Codigo Desportivo para a Corrida

PORTUGAL

Todos os membros devem ler e compreender estas regras antes de comegarem a competir no
torneio.

Regras Gerais e Conduta do Piloto

1. Os pilotos devem usar os seus nomes completos nos simuladores de corridas para
participar na competigao.

2. 0 ping maximo admitido é de 100 para entrar na competigao. Os pilotos com um ping mais
alto ou uma ligagao com picos podem ser convidados a sair do servidor ou ser removidos do
mesmo pelo administrador do evento ou Diretor da Prova

3. Espera-se que todos os pilotos estejam prontos a correr a hora designada para as sessoes
oficiais.

4. Espera-se que os pilotos estejam familiarizados com os regulamentos do torneio, bem
como com as funcionalidades e regras especificas e relevantes da plataforma de jogos usada.
5. Espera-se que os pilotos tenham lido e compreendido os documentos de Regulagao, Acordo
de Pilotos e Guia de Pilotos especificos a esta série.

6. A decisao sobre se uma sessao deve ser adiada ou reiniciada para que o(s) piloto(s) se
junte(m) ao servidor é da exclusiva responsabilidade dos administradores da prova.

7. Todos os pilotos devem aceder e correr no servidor de testes antes do evento para garantir
que estao prontos a competir.

8. A 'provocacao’ de outros pilotos/equipas e/ou o uso de linguagem ofensiva nos féruns, de
qualquer forma nas redes sociais ou durante a comunicagao nas corridas é estritamente
proibida e sujeita a sangoes, suspensoes e banimentos.

9. Nao é permitido assistir outro participante - que tenha ficado sem combustivel ou sofrido
uma avaria mecanica, etc. - empurrando o seu veiculo.

10. E também proibida a pratica de bump drafting. E um requisito implicito que os pilotos
proporcionem ‘espac¢o de manobra' uns aos outros.

11. A conduta antidesportiva esta sujeita a sangoes. Qualquer piloto que tente provocar um
acidente ou bater intencionalmente noutro competidor pode ser banido da sessao ou mesmo
da série.

12. A supervisao destas sessoes é da responsabilidade dos administradores do evento,
Stewards e Diretor de Corrida. Os administradores podem comunicar qualquer ma conduta



para revisao pelos Stewards e Diretor de Corrida, o que pode levar a penalizagdes ou remogao
da sessao e/ou uma repreensao formal ou banimento.

Comunicagao do Evento

1. Os eventos de condugao irao usar o canal Discord Predator Cup para permitir aos
administradores da corrida comunicar com os pilotos antes e durante os eventos.

2. Os pilotos sao obrigados a aderir ao canal Discord Drivers antes de cada evento, e
recomenda-se que permanecam no canal durante toda a duragao das sessoes oficiais.

3. Os resultados das corridas serao comunicados apds cada evento. Os resultados provisoérios
detalhados (excluindo quaisquer penalizagdes apds a sessao) serao disponibilizados para
analise apos cada evento.

Qualificacao

1. Os pilotos devem alcangar a sua volta mais rapida sem explorar fatores externos. Os pilotos
estao proibidos de obter vantagem explorando outros jogadores na pista, como bump drafting,
ou conduzindo demasiado proximos dos adversarios na frente. Qualquer piloto que o faca
pode receber um aviso ou mesmo uma penalizagao pela sessao de corrida, incluindo a
remogao do seu melhor tempo alcangado ou ser forgado a comegar no fim da grelha de
partida. O slipstreaming so6 é permitido se os fatores acima mencionados nao forem violados.
2. Ainvalidagao da volta resultante de desvios (off-tracks) é tratada inteiramente pelo jogo.

3. Os pilotos estao estritamente proibidos de parar na pista para se teleportarem de volta para
a garagem. A teleportagao para a garagem € apenas permitida a partir das vias de saida e
outras areas de alcatrao fora da pista (nao relva ou gravilha), onde nao podem perturbar a
qualificagao de outros pilotos. Qualquer transgressao sera severamente penalizada pelos
Stewards, e os infratores reincidentes poderao receber uma repreensao formal ou banimento
da série.

4. Os pilotos na outlap devem deixar passar os outros pilotos na sua fast lap, saindo do seu
caminho. O sistema de bandeira azul dentro do jogo assiste os pilotos nesse processo. Ignorar
a bandeira azul e atrasar outro piloto na sua fast lap pode ser penalizado pelos Stewards.

5. A saida da pitlane deve ser feita com precaugao de forma a nao perturbar a volta
cronometrada de outros pilotos. Atravessar a linha branca, desviar-se (veering) ou saltar para
a linha ideal sao estritamente proibidos e podem resultar em penalizagdes severas por parte
dos Stewards.

6. E proibida a aproximacao e ultrapassagem de um piloto na sua fast lap. O piloto atras deve
assegurar-se que existe espago suficiente a frente antes de comecar a volta cronometrada,
prevendo ao mesmo tempo potenciais diferengas de ritmo, de forma a nao perturbar a volta de
qualificagao do carro a frente. Perturbar outro piloto numa fast lap por tras pode ser
penalizado pelos Stewards e infratores reincidentes podem receber uma repreensao ou
banimento da série.

Inicio da Corrida

1. Os procedimentos na volta de formacao e de partida da corrida sao tratados pelo sistema
do jogo. O procedimento de partida sera explicado em pormenor antes de cada sessao de
corrida. As sessoes de prova fornecerao oportunidades para os participantes praticarem e se
familiarizarem com o sistema. O jogo pode distribuir penalizagdes Drive Through automaticas
por saltar o inicio ou por estar fora de posigao durante a fase de bandeira pré-verde. As
penalizagdes automaticas podem ser mantidas ou anuladas ao critério dos Stewards e do
Diretor de Corrida.



2. 0 aquecimento dos pneus e travoes (aceleracao e desaceleragao brusca ou weaving) é
proibido no pitlane e durante a fase de fila dupla na volta de formacao.

0 aquecimento dos pneus e travoes é permitido durante a fase de fila Unica da volta de
formacao. Os pilotos que nao cumpram esta regra podem ser penalizados pelos Stewards
durante ou apos a sessao.

Limites da Pista

1. Os limites da pista sao determinados pelo préprio jogo, utilizando o sistema de aviso e
penalizagao no jogo para as infragoes. Mais sobre este assunto pode ser encontrado no
manual dos pilotos de AC.

2. As vias de entrada/saida das boxes sao consideradas parte da superficie de corrida para os
carros em pista, a menos que os administradores decidam o contrario para certos trogos da
pista. Os pilotos que utilizam as boxes tém de permanecer dentro das vias de entrada/saida
das boxes com as quatro rodas e nao é permitido atravessar (cross over). A passagem pela
linha sera aceitavel e qualquer decisao de penalizagao ficara ao critério dos Stewards.

3. Sair da pista com as quatro rodas devido a um erro é considerado parte das corridas. Deixar
a pista repetidamente na(s) mesma(s) curva(s) pode ser considerado uma tentativa de ganhar
uma vantagem e uma penalizagao pode ser atribuida quer pelo sistema de penalizagées no
jogo, quer pelos Stewards.

4. Ganhar uma posigao ou ganhar uma vantagem contra um concorrente ou ganhar uma
posicao na pista (ganhar tempo) ao deixar a pista de qualquer forma é contra as regras,
independentemente de qualquer sangao in-game a ser aplicada, e pode levar a penalizagées
pelos Stewards, a menos que a posi¢ao seja devolvida imediatamente ou o piloto abrande para
compensar dentro da mesma volta.

Regras de Bandeira

1. Bandeiras azuis anunciadas pelos Stewards: é apenas indicativo, os pilotos lentos/a ser
ultrapassados nao tém de se afastar, podem permanecer na sua linha.

2. Um piloto com bandeira azul nao estéa autorizado a defender a sua posigao na pista contra
um carro em passagem e deve manter-se na sua linha. Atrasar ou defender contra um carro
em passagem intencionalmente pode resultar numa penalizagao ou mesmo desqualificacao
pelos Stewards. Os pilotos prestes a ser ultrapassados devem ser previsiveis nas suas agoes
e nao fazer mudangas bruscas na sua dire¢ao ou posigao na pista.

3. Os pilotos ultrapassados podem deslocar-se (unlap) desde que possam afastar-se depois
de passarem o piloto com uma vantagem de volta.

Passagens e Comportamento na Pista

1. O piloto na frente tem o direito de escolher qualquer linha em qualquer secgao da pista. O
piloto na frente perde este direito quando um piloto em passagem tem a sua roda dianteira em
linha com a cabega do outro piloto. Neste momento, os pilotos estao numa posigao “lado-a-
lado" e ambos tém de dar espago um ao outro pelo menos 1 carro de largura.

2. A defesa é permitida e aceite como um movimento de reagao do condutor na frente. Nao
Ihes é permitido defender se houver qualquer sobreposicao entre carros. Note-se que seguir
uma linha de condugao para uma curva nao é considerado defender (a menos que os carros
estejam lado-a-lado).

3. Tanto o piloto em passagem como o piloto na frente sao responsaveis por uma corrida justa
durante a passagem. O piloto em passagem é responsavel por escolher o momento seguro
para a ultrapassagem.



4. Tentativas de ultrapassagem na chegada a uma curva sao onde ocorrem a maioria dos
incidentes. A linha de conducao ideal pela maioria das curvas é habitualmente muito estreita e
por vezes sera impossivel que dois carros negoceiem curvas apertadas lado-a-lado a toda a
velocidade. Para cada curva, o direito a linha de conducgao ideal é decidido no ponto de
viragem. Um piloto que tente ultrapassar na entrada de uma curva tem de estar numa posicao
lado-a-lado no ponto de viragem para ter o direito de entrar na curva lado-a-lado. Caso
contrario, eles devem recuar e dar espago de manobra ao piloto na frente.

5. O dive-bombing deve ser evitado e esta sujeito a uma penalizagao. Se o piloto em tentativa
de ultrapassagem ficar fora de controlo e causar um contacto, ou tempo perdido para outro
piloto, qualquer penalizagao aplicada pode ser mais severa do que é normal.

6. A verificagao de travoes, desaceleragao desnecessaria numa curva, punting, bump-passing,
cutting-off ou chopping sao agao deliberadas quer haja contacto ou nao, nao sao permitidas e
serao sujeitas a penalizagoes.

7. Blogquear nao é permitido e esta sujeito a uma penalizagao.

8. Weaving para travar um draft é considerado bloquear.

9. Pilotos fora de controlo ou em rotacao (spinning) devem usar os seus travoes para facilitar
aos outros pilotos a previsao dos seus movimentos. Apds uma rotagao, o piloto deve manter
os travoes pressionados para garantir que o carro nao rebola para frente ou para tras a fim de
nao criar uma situagao imprevisivel para os carros em passagem.

10. Os pilotos que saem dos limites da pista, mas mantém os seus carros sob controlo, devem
abrandar ou esperar que a pista fique desimpedida doutros carros para reentrar de maneira
segura.

11. E permitido usar as luzes para alertar o piloto na frente que esta prestes a ultrapassa-lo.
Nao pode ser mais do que 3 flashes em repeténcia.

Analise de Incidentes e Penalizagoes

1. As sessoes da International e Nationals Finals Races serao avaliadas por Stewards ao vivo
em conjunto com o Diretor de Corrida.

2. As analises serao conduzidas pelos Stewards e o Diretor de Corrida.

Decisoes a respeito de adverténcias/penalizagoes serao emitidas pelo Diretor de Corrida.

3. O Diretor de Corrida ou Steward(s) designados terao a autoridade para atribuir penalizagoes
em sessao.

4. Os critérios de penalizagao sao os seguintes:

- Contacto ou acao inevitaveis: Incidente de corrida, sem penalizagao.

- Contacto ou agao evitaveis: Adverténcia, TP (Penalizagao de Tempo Pés-Corrida), DQ
(Desqualificagao dos resultados).

- Conduta antidesportiva ou qualquer outra infragao: Adverténcia, Desqualificagao ou
Banimento

O Race Control publicara adverténcias ou outras mensagens através da janela de mensagens
durante a corrida.

5. Os resultados finais s6 podem ser emitidos depois de os Stewards terem revisto todos os
incidentes e aplicado as penalizagoes correspondentes. Os resultados finais incluirao a ordem
efetiva caso qualquer penalizagao apos a corrida seja emitida pela Diregcao da Corrida.

Regras Adicionais para Comportamento no Servidor

1. A janela de CHAT no jogo deve ser ativada para todas as sessoes oficiais de teste e eventos
nas configuracoes de interface do jogo. Os organizadores nao aceitarao quaisquer
reclamacoes resultantes de mensagens nao recebidas devido a opcao estar desativada.

2. Nao é permitida a conversa por texto no jogo durante a Qualificagao e Corrida.



Os jogadores que nao cumpram esta regra podem ser advertidos ou penalizados durante ou
apos a sessao.

Os infratores reincidentes podem receber uma penalizacao que afete o resultado da sua
corrida ou a sua classificagao na série, ou mesmo um banimento do campeonato.

Definigoes

Sobreposi¢ao : E definido como qualquer parte do carro atras que se sobreponha (alinhe) com
qualquer parte do carro na frente.

Ponto de Viragem : E definido como o ponto em que o piloto comeca a virar para a entrada da
curva. Pode ser observado pelo input do piloto na dire¢gao. Determinar um ponto de viragem
ficara ao critério dos Stewards da prova.

Dive-Bombing : Um piloto que persegue outro piloto de perto, que descola de repente do
adversario e ‘mergulha’ para o interior inesperadamente na entrada da curva (além do ponto
de viragem). Esta tatica é propensa ao contacto e considerada insensata.

Bloqueio : Mudanca da linha de condugao mais do que uma vez como manobra defensiva.

Predator Race Cup 2022

Codigo Deportivo de la Carrera

SPAIN

Todos los miembros deben leer y comprender estas reglas antes de empezar a correr en el
campeonato.

Reglas Generales y Conducta del Conductor

1. Los Pilotos deben usar su nombre completo en los simuladores de carrera para participar en
la competicion.
2. El ping maximo permitido es de 100 para participar en la competicion. Es posible que a los
Pilotos con ping mas alto o con una conexion inestable se les solicite que abandonen el servidor
0 que sean eliminados de él por el administrador del evento o el Director de la Carrera.
3. Se espera que todos los Pilotos estén listos para correr a la hora designada para las sesiones
oficiales.

4. Se espera que los Pilotos estén familiarizados con el reglamento del campeonato, asi como
con las caracteristicas y reglas especificas y relevantes de la plataforma de juego utilizada.
5. Se espera que los Pilotos hayan leido y comprendido los documentos correspondientes al
Reglamento, Acuerdo del Piloto y Guia del Piloto especificos de Ila serie.



6. Es Unicamente decision de los administradores de la carrera si una sesion debe retrasarse o

reiniciarse para que los Pilotos se unan al servidor.
7. Todos los Pilotos deben acceder y utilizar el servidor de prueba antes del evento para
asegurarse de que estan listos para competir.

8. Esta estrictamente prohibido hacer "llamamientos” a otros Pilotos/equipos y/o usar lenguaje
incendiario en foros, de cualquier forma en las redes sociales o durante la comunicacion de la
carrera 'y estd sujeto a sanciones, periodos de prueba o expulsiones.
9. No esta permitido ayudar a otro competidor que se haya quedado sin combustible o haya

experimentado un fallo mecanico, etc., empujando su vehiculo.
10. También se prohibe el bump drafting. Es un requisito implicito que los Pilotos se
proporcionen "espacio de carrera” entre ellos.

11. La conducta antideportiva esta sujeta a sanciones. Cualquier Piloto que intente destrozar o
embestir intencionalmente a otro competidor puede ser expulsado de la sesion o incluso de la
serie.

12. La supervision de estas sesiones es responsabilidad de los administradores del evento, los
Comisarios y el Director de la Carrera. Los administradores pueden reportar cualquier mala
conducta para ser revisada por los Comisarios y el Director de la Carrera, lo que puede resultar
en sanciones o la eliminacion de la sesion y/o la amonestacion formal o la expulsion.

Comunicacion del Evento

1. Los eventos de la carrera utilizaran el canal Predator Cup en Discord para permitir que los
administradores de la carrera se comuniquen con los Pilotos antes y durante los eventos.

2. Los Pilotos estan obligados a unirse al canal de Pilotos en Discord antes de cada evento, y se
recomienda que permanezcan en el canal durante el transcurso de las sesiones oficiales.

3. Los resultados de la carrera se comunicaran después de cada evento. Los resultados
provisionales detallados (excluyendo cualquier penalizaciéon posterior a la sesion) estaran
disponibles para su analisis después de cada evento.

Clasificacion

1. Los Pilotos deben lograr su vuelta mas rapida sin aprovecharse de factores externos. Se
prohibe a los Pilotos obtener una ventaja aprovechandose de otros jugadores en la pista, como
por ejemplo haciendo “bump drafting” o conduciendo demasiado cerca de los oponentes en el
frente. Cualquier Piloto que lo haga puede recibir una advertencia o incluso una penalizacién en
la sesion de carrera, incluida la eliminacion del mejor tiempo de vuelta establecido, o verse
obligado a salir desde la parte posterior de la parrilla. Ir a rebufo puede permitirse solo si no se
infringen los factores antes mencionados.

2. La invalidacién de vueltas por salirse de la pista es gestionada completamente por el juego.
3. Los Pilotos tienen estrictamente prohibido detenerse en la pista para teletransportarse de
regreso al garaje. El teletransporte al garaje solo puede estar permitido desde las rutas de salida
y otras areas de asfalto fuera de la pista (no césped o grava), donde no puedan interrumpir la
clasificacion de otros Pilotos. Cualquier transgresion sera severamente penalizada por los
Comisarios, y los infractores reincidentes pueden recibir una amonestacion formal o una
expulsion de la serie.

4. Los Pilotos que estén en su vuelta de calentamiento deben dejar que los Pilotos que estén
haciendo su vuelta rapida pasen, apartandose de su camino. El sistema de bandera azul del
juego ayuda a los Pilotos a ello. Ignorar la bandera azul y detener a otro Piloto en su vuelta
rapida puede ser penalizado por los Comisarios.

5. La salida del pitlane debe realizarse con precaucion para no interrumpir el tiempo de vuelta
de otros Pilotos. Cruzar la linea blanca, girar bruscamente y saltar hacia la linea de trazado ideal



esta estrictamente prohibido y puede resultar en una severa penalizacién por parte de los
Comisarios.

6. Esta prohibido acercarse a un Piloto en su vuelta rapida y adelantar. El Piloto que va detras
debe asegurarse de que haya suficiente espacio delante antes de comenzar la vuelta
cronometrada mientras predice las posibles diferencias de ritmo, de modo que no interrumpa la
vuelta clasificatoria del coche de delante. Molestar a otro Piloto en una vuelta rapida por detras
puede ser penalizado por los Comisarios, y los infractores repetidos pueden recibir una
amonestacion o una expulsion de la serie.

Inicios de Carrera

1. Los procedimientos de inicio de carrera son gestionados por el sistema del juego. Las
sesiones de prueba brindaran oportunidades para que los participantes practiquen y se
familiaricen con el sistema. El juego puede otorgar penalizaciones automaticas por salir antes
de tiempo o estar fuera de posicion durante la fase previa a la bandera verde. Las penalizaciones
automaticas pueden permanecer activas o eliminarse en funcién de lo que decidan los
Comisarios y el Director de la Carrera.

2. Esta prohibido calentar los neumaticos y los frenos (acelerar y desacelerar bruscamente o
zigzaguear) en el pitlane y durante la fase de doble fila de la vuelta de formacion. Se permite el
calentamiento de neumaticos y frenos durante la fase de fila Unica de la vuelta de formacion.
Los Pilotos que no se adhieran a esta regla podran ser penalizados por los Comisarios durante
o después de la sesion.

Limites de Pista

1. Los limites de las pistas estan determinados por el propio juego, utilizando su sistema de
advertencia y penalizacion integrado para las infracciones. Puedes encontrar mas informacion
sobre esto en el manual de Piloto de AC.

2. Los carriles de entrada/salida de boxes se consideran parte de la superficie de carrera para
los coches en pista, a menos que los administradores decidan lo contrario para ciertos disenos
de pista. Los Pilotos que utilicen los boxes deben permanecer dentro de las lineas de los carriles
de entrada/salida de ellos con las cuatro ruedas, y no se les permite cruzar. Conducir en la linea
sera aceptable y cualquier decision de penalizacidon quedara a discrecion de los comisarios.

3. Salirse de la pista con las cuatro ruedas debido a un error se considera parte de la carrera.
Dejar repetidamente la pista en la misma zona o zonas puede considerarse como una forma de
obtener ventaja, y puede ser impuesta una penalizacion por el sistema del juego o por los
Comisarios.

4. Obtener una posicion u ventaja contra un competidor o ganar una posicion en la pista (ganar
tiempo) por salir de la pista de cualquier manera estd en contra de las reglas,
independientemente de cualquier penalizacion que aplique el propio juego, y puede dar lugar a
penalizaciones por parte de los Comisarios a menos que la posicion se devuelva
inmediatamente o el Piloto reduzca la velocidad para compensar en la misma vuelta.

Reglas de Banderas

1. Banderas azules anunciadas por los Comisarios: es solo un aviso, los Pilotos lentos/doblados
no tienen que hacerse a un lado, pueden permanecer en su linea.

2. Un Piloto con bandera azul no esta autorizado a defender su posicion en la pista contra un
coche que le esté doblando, y debe permanecer en su linea. Retener intencionalmente o
defenderse de un coche que le esté doblando puede resultar en una penalizacion o incluso
descalificacion por parte de los Comisarios en directo. Los Pilotos que estén a punto de ser



doblados deben ser predecibles en sus acciones y no realizar cambios repentinos de direccion
0 posicion en la pista.

3. Los Pilotos doblados pueden dejar de serlo si consiguen adelantar al Piloto que les saque una
vuelta de ventaja.

Adelantamientos y Comportamiento en la Pista

1. El Piloto que va delante tiene derecho a elegir cualquier linea en cualquier seccién de la pista.
El Piloto que va delante pierde este derecho cuando un Piloto que adelanta pone su rueda
delantera para alinearla con el morro del otro Piloto. En este punto, los Pilotos estan en la
posicion "uno al lado del otro” y ambos tienen que darse entre ellos al menos el espacio de ancho
de un coche.

2. La defensa esta permitida y aceptada como un movimiento reaccionario por parte del Piloto
al frente. No se les permite defender si hay alguna superposicion entre los coches. Tenga en
cuenta que seguir una linea de carrera hacia una curva no se considera una defensa (a menos
que los coches se sitien uno al lado del otro).

3. Tanto el Piloto que adelanta como el que va por delante son responsables de una carrera justa
durante el adelantamiento. Es responsabilidad del Piloto que pasa elegir un momento seguro
para el adelantamiento.

4. La mayoria de los incidentes ocurren cuando se producen intentos de adelantamiento al
entrar en una curva. La linea de carrera preferida en la mayoria de las curvas suele ser muy
estrechay, a veces, sera imposible que dos coches pasen por curvas cerradas a la vez y a toda
velocidad. Para cada curva, el derecho a la linea de carrera preferida se decide en el punto de
entrada. Un Piloto que intente rebasar en la entrada de la curva debe estar a la par de surival en
el punto de giro para tener derecho a entrar en la curva a la par. De lo contrario, debe retroceder
y ceder el paso al Piloto que va delante.

5. Se debe evitar el dive-bombing y esta sujeto a una penalizacion. Si el Piloto que lo intentd
estaba fuera de control y causa contacto o pérdida de tiempo a otro Piloto, cualquier sancion
aplicada puede ser mas severa de lo normal.

6. Dar frenazos, reducir la velocidad innecesariamente en una curva, empujar, adelantar a base
de golpes o cortar el paso son acciones deliberadas, ya haya contacto o no, que no estan
permitidas y estaran sujetas a penalizacion.

7. El bloqueo no esta permitido y esta sujeto a penalizacion.

8. Zigzaguear para obstaculizar un giro se considera bloqueo.

9. Los Pilotos que estén fuera de control o girando deben bloquear sus frenos para que sea mas
facil para otros Pilotos predecir sus movimientos. Después de un giro, el Piloto debe mantener
los frenos presionados para asegurarse de que el coche no se mueva hacia adelante o hacia
atras para no crear una situacién impredecible para los coches que pasan.

10. Los Pilotos que se salgan de los limites de la pista pero que puedan mantener sus coches
bajo control deben reducir la velocidad o esperar a que el trafico se despeje, y volver a unirse de
manera segura.

11. Se permite el parpadeo de las luces para alertar al Piloto de delante al que se esta a punto
de adelantar, o para que el Piloto de delante ceda el paso para ayudar a adelantar. No pueden
ser mas de 3 destellos repetidos.

Revisiones de Incidentes y Sanciones

1. Las sesiones de las Finales Nacionales e Internacional seran revisadas por los Comisarios de
la carrera en directo junto con el Director de la Carrera.

2. Las revisiones seran realizadas por el Comisario y el Director de la Carrera. Las decisiones de
advertencia/penalizacion seran emitidas por el Director de la Carrera.



3. El Director de la Carrera en directo o los Comisarios tendran autoridad para penalizar durante
la sesion.

4. Los criterios de penalizacion son los siguientes:

- Contacto o accion inevitable: incidente de carrera, sin penalizacion.

- Contacto o accion evitable: Advertencia, TP (penalizacion temporal posterior a la carrera), DQ
(descalificacion de los resultados).

- Conducta antideportiva o cualquier otra falta: Advertencia, Descalificaciéon o Expulsion.
Control de Carrera publicara advertencias u otros mensajes a través de la ventana de mensajes
de chat durante la carrera.

5. Los resultados finales podran emitirse solo después de que los Comisarios hayan revisado
todos los incidentes y hayan aplicado las sanciones correspondientes. Los resultados finales
incluiran el orden efectivo en caso de que la Direccion de Carrera imponga una penalizacion
posterior a la carrera.

Reglas Adicionales para el Comportamiento en el Servidor

1. La ventana CHAT en el juego debe estar habilitada para todas las pruebas oficiales y sesiones
de eventos en la configuracion de la interfaz de usuario del juego. Los organizadores no
aceptaran reclamaciones derivadas de la falta de mensajes debido a la desactivacién de la
opcion.

2. No se permite el chat de texto en el juego durante la Clasificacion y la Carrera. Los jugadores
que no cumplan esta regla pueden ser advertidos o sancionados durante o después de la sesion.
Los infractores reincidentes pueden recibir una sancion que afecte su resultado de carrera o su
clasificacion en la serie, o incluso una expulsién del campeonato.

Definiciones

Solapamiento: se define cuando hay una superposicion entre cualquier parte del coche de atras
(alineacion) con cualquier parte del coche de delante.

Punto de giro: se define como el punto en el que el Piloto comienza a girar hacia la entrada de
la curva. Se puede observar con la conduccion realizada por el Piloto. La determinacién del
punto de giro quedara a discrecién de los comisarios de carrera.

Dive-Bombing: un Piloto que esta siguiendo a otro de cerca, se despega repentinamente y se
lanza inesperadamente hacia el interior en la entrada de una curva (mas alla del punto de giro).
Es propenso al contacto y no es aconsejable.

Bloqueo: cambio de linea de carrera mas de una vez como maniobra defensiva.



