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REGLAMENTO DEPORTIVO

1. INSCRIPCIONES:
Precio: 8 euros.

Deberan realizarse en la tienda, a través del correo electrénico info@egaraslot.com o bien al teléfono 937354326

durante la misma semana de la carrera. El pago serd el mismo dia de la carrera, maximo media hora antes de su

inicio.
El nimero maximo de pilotos inscritos en las pruebas es de 24.
2. PISTA:

Fabricada en plastico de la marca NINCO, de 6 carriles. No se podra afiadir ningun tipo de aditivo en la pista para
alterar su adherencia, establecida por la organizacion.

El mando a utilizar sera libre dentro de los fabricados por las marcas de slot homologadas, siempre y cuando no
aumenten el voltaje entregado por el transformador.
3. DESARROLLO DE LA CARRERA:
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A. HORARIO
Todas las carreras se disputaran en Sdbado, con el siguiente horario:

10:00 a 10:30 horas — Entrenamientos libres
10:30 a 11:00 horas —Entrega de coches y realizacion de verificaciones
11:00 horas —Salida 12 manga

B. ENTRENAMIENTOS LIBRES
La inscripcidn a las pruebas incluye los entrenamientos libres durante los dos dias anteriores a la celebracion de la
carrera, en horario de 17:00 a 20:30 horas.

C. PARQUE CERRADOY VERIFICACIONES

Cada piloto deberd entregar a la organizacion los coches para su verificacidn, seguin el horario establecido. El director
de carrera procederd a la verificacién de todos los vehiculos, admitiendo Unicamente los que cumplan el reglamento
técnico y posean la inscripcién efectuada. Los coches se entregaran a la verificacién abiertos, una vez efectuada la
misma, se dispondrd de un tiempo para cerrar el coche al agrado de cada uno.

D. CLASIFICATORIAS Y POLE POSITION

En la primera prueba de cada campeonato se disputaran clasificatorias. Consistirdn en rodar 3 vueltas en un carril
determinado por la organizaciéon. La asignacién de los pilotos por mangas se determinara segun la pole position
obtenida durante esa clasificatoria. Para el resto de pruebas, los pilotos quedaran asignados segln la clasificacién
general del campeonato en cuestion, siendo los tres primeros pilotos clasificados quienes puedan elegir pista inicial,
y el resto sera correlativo segun las plazas restantes.

E. CARRERA

Las mangas se disputaran con un maximo de 8 pilotos. Serdn de 7 minutos por carril en las pruebas de velocidad, de
15 minutos por carril para las pruebas de resistencia y de 30 minutos para las pruebas de regularidad. En las pruebas
de velocidad cada piloto debera disputar cada uno de los 6 carriles. En las pruebas de resistencia, seran equipos de 2
o 3 pilotos, disputando cada uno de ellos 3 o 2 mangas respectivamente, en funcién del nimero de pilotos del
equipo. En las pruebas de regularidad no se realizard cambio de carril.

F. CAMBIO DE CARRIL
El orden de camio de carril sera 1-3-5-6-4-2

Este sistema de camio de carril proporciona que los pilotos nunca tengan el mismo rival al mismo lado durante la
carrera. Es decir, cada piloto tendrd una vez a la derecha y otra vez a la izquierda el resto de los participantes.

Los cambios de carril se efectuardn por la organizacidon en el mismo lugar donde se han parado los coches una vez
transcurrido el tiempo de la manga. Cada uno de los coches participantes llevard en todo momento un adhesivo que
identificard el nimero de carril para facilitar |la tarea de los comisarios.

G. CLASIFICACION FINAL
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En las pruebas de velocidad y resistencia, el ganador serd el piloto que haya recorrido mayor nimero de vueltas de
todos los participantes en la carrera final. En caso de empate a vueltas, se determinara por la seccion del circuito
dénde ha terminado. En las pruebas de regularidad, el ganador serd aquel que mas se aproxime a una vuelta media
de 10,50 segundos, determinado por el programa de gestion de carreras Tic Tac Slot.

4. EMPATES:

En caso de empate en la carrera (vueltas y coma), se consultaran las vueltas rapidas en carrera, el piloto con mejor
tiempo se clasificara por delante.

5. COMISARIOS:

La funcién de los comisarios sera la de colocar los coches en el carril, si éstos se salen en la curva que tienen asignada
durante toda la manga. Debido a la multitud de curvas del trazado, hacer de comisario sera obligatorio durante toda
la carrera, para todos los pilotos inscritos en la misma. El lugar serd designado por el director de carrera, y
especificado al final de este reglamento.

En caso de incumplimiento se procederd a la exclusién del piloto de la carrera. El protocolo establecido para la
colocacién de un coche es: primero se retira el vehiculo que estorbe el paso a otros, siendo el coche que provoca el
accidente el ultimo en ser colocado.

El comisario tiene la oblicacidn de informar al director de carrera de una conducta antideportiva, en un accidente, de
cualquier piloto para que se pueda tomar nota del suceso.

Si un coche se sale bajo un puente o en un punto inaccesible del circuito, se procedera, previa autorizacién del
director de carrera, a pausar la misma para no alterar el ritmo de carrera del resto de participantes y evitar
incidentes asociados. Una vez retirado el coche, se reanudara la carrera.

6. MANIPULACIONES DEL VEHICULO:

Quedara prohibida cualquier modificacién al coche una vez haya sido verificado para la carrera, si no es por expresa
indicacidn del director de carrera. Durante la carrera, Unicamente se podra arreglar el coche en tiempo de carrera,
no se podrda manipular el coche durante los tiempos muertos entre los cambios de carril.

La rotura de piezas de carroceria debera ser fijada de nuevo en su sitio correspondiente durante la carrera, estado el
director autorizado a parar un coche si cree que necesita fijar algun elemento, respetando la buena fe del piloto en
parar y reparar el coche en las 3 vueltas siguientes después del incidente.

7. VOLTAIE:

Se competira a un voltaje fijo de 12,5 Voltios.
8. PUNTOS:

La puntuacién serd la siguiente:

12 20 puntos 6212 puntos 1127 puntos 1622 puntos
22 17 puntos 7211 puntos 1226 puntos 1721 puntos
3215 puntos 8210 puntos 1325 puntos 1820 puntos
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42 14 puntos 92 9 puntos 1424 puntos
5213 puntos 102 8 puntos 152 3 puntos

Todas | as pruebas puntuaran para un ranking de pil

de una prueba “Masters”, a disputar entre | os 8

9. SANCIONES:
Si durante el transcurso de la carrera se produce alguna infraccién, la organizacién avisara al responsable en
cuestién, teniendo potestad de sancionarlo siguiendo la siguiente tabla, siendo todas las infracciones acumulables.
- DEPORTIVAS:
A) Infracciones leves —2 VUELTAS
* Deficiencia en la tarea de Comisario.
* Molestar a los pilotos rivales de forma reiterada.
B) Infracciones graves —4 VUELTAS
* Retraso en la entrega del coche a verificar.
* No rectificacion de cualquier defecto leve observado y avisado en la verificacion.
* Presentar a verificar un coche con tres o mas defectos leves.
* Retraso en el puesto de comisario.
* Hacer detener la carrera por causa injustificada.
C) Infracciones Muy Graves — EXCLUSION
* Falta de educacion y/o respeto hacia otros participantes/organizacion.
* No realizar funciones de comisario.

-TECNICAS:
A) Infracciones leves —2 VUELTAS
* Ejes fuera de medida
* Montaje de un elemento no homologado
* Cables sin funda o incompleta
B) Infracciones graves —4 VUELTAS
* No detenerse a reponer y/o reparar alerén u otras piezas obligatorias, en el periodo acordado de 3 vueltas
* Manipulacién del coche fuera del lugar de reparacién en carrera o fuera del tiempo de carrera (entre
mangas)
c) Infracciones Muy Graves — EXCLUSION
* Incumplir el reglamento
* Neumadticos antirreglamentarios o tratados
* Carroceria o chasis manipulados
* Acumulacién de dos sanciones graves (deportivas y técnicas)

La exclusién por infracciéon Técnica Muy Grave, a criterio de la organizacidén, es conmutable por la de permitir la
participacién del piloto, pero sin puntuar en la clasificacion.

10. PREMIOS:

VER 1.0 14/11/09 www.egaraslot.com
Pagina4de5

pri

0



 foe
REGLAMENTO DEPORTIVO EGARA SLOT f

y=—>v->r14

Se entregara un premio en cada prueba, por sorteo entre todos los participantes de la misma. El piloto ganador del
premio quedara descartado en los siguientes sorteos disputados para ese campeonato. El premio vendra
determinado por el niumero de pilotos inscritos o bien por el patrocinio obtenido por parte de los diferentes
fabricantes.

11. DERECHOS DEL ORGANIZADOR:

Modificar o ampliar el reglamento mediante anexos publicados en foros o en la web www.egaraslot.com.

Derecho de admisién de pilotos o espectadores considerados problematicos para el buen funcionamiento de la
prueba, sin necesidad de dar ningun tipo de explicacidn previa.

Derechos sobre la publicidad de la carrera, asi como el material escrito y audiovisual que de ella se extraiga, con
plena potestad sobre las copias.

Los casos no reflejados en este reglamento quedan a criterio del director de carrera.
La organizacion no se hace responsable de los dafios ocasionados a personas o cosas por parte de terceros.

12. ANEXOS:

Cada categoria dispone de un anexo que prevalece sobre el reglamento general, al mismo tiempo que lo
complementa.
Todo aquello no especificado en el anexo, se entiende como determinado por el reglamento general.

13. DISTRIBUCION DE LOS COMISARIOS:
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