NORMAS DRIFTING SERIES 2010

- El término drifting (o dorifuto soko) hace refeoga a una técnica de conduccion
primero y a una modalidad deportiva automovilistibasada en la misma,

posteriormente. Dicha técnica consiste en haceaesoar intencionadamente (o hacer
derrapar el tren posterior) el coche sin perderngmgun momento el control y

consiguiendo una buena velocidad de salida denacu

- Toda la informacion se actualiza periédicamemtéaenveb:www.driftingseries.egen
adelante, la web).

ARTICULO 2. Disposiciones Generales:

2.1. Registro y Briefing:
2.1.1. Inscripcion:Para inscribirse debe seguir los siguientes pasos:

1. Cumplimentar ehnexo |. Solicitud de Inscripcion

2. Ingresar la Cuota de Inscripcion

3. Enviar una copia digital déinexo I. Solicitud de Inscripciony el justificante de
ingreso a la direccion de correo electroniofo @driftingseries.es

2.1.2. Registro del conductor/equipo:El dia del evento es obligatorio registrarse y
presentar, en el horario que se publicara en la argbs del evento, la siguiente
documentacion:

2.1.2.1.Conductor:
- Original firmado deAnexo I. Solicitud de Inscripcion
- Carnet de identidad o pasaporte en vigor

2.1.2.2. Equipo Mecanico (maximo 4 personas por due):
- Carnet de identidad o pasaporte en vigor

- Antes de comenzar a rodar en cualquier evento derifting Series es obligatorio
registrarse y asistir al Briefing que ofrecera el rector del Evento.

- La no asistencia o falta de puntualidad para adis al Briefing puede conllevar a
la exclusion del conductor/equipo del evento, sinedecho a la devolucion de la
Cuota de Inscripcion.

- Los horarios de registro y participacion se hgrablicos con suficiente antelacién en
la web.



- La organizacion se reserva el derecho de cambiaralterar la duracién o el orden
de las tandas por cualquier motivo que la organiza@n considere oportuno.

2.2. Representante de Equipo:

- En cada equipo habra una sola persona, que gmaesen el momento del registro
previo al evento, para que actiie como represerdaheguipo.

- La Unica persona autorizada para hablar con Goings Jueces y Director del Evento
sera dicho representante.

- En el caso de que el participante no sea partendequipo y participe solo, se
entendera que solo él puede comunicarse con Cansisdneces y Director del Evento.

2.3. Conducta y Seguridad en pista:

2.3.1. Generalidades:

- Todos los participantes deben tener una condpctdesional y comportarse
adecuadamente durante todo el evento.

- Los conductores y los equipos deben estar limpipsesentables en su box y en las
apariciones a pista en todo momento durante ekeven

- En el caso de que los jueces estimen que urogikrte una conducta temeraria que
pone en peligro a otros pilotos, éste podria seraldéicado sin mas (bandera negra).

- El uso abusivo de las escapatorias, la invagiiarada de la puzolana (mas alla de los
pianos o0 arcenes), puede originar que los Comgariaestren lébandera negra
pudiendo terminar con la exclusion total del evento

- Banderas

- Verde: Pista abierta.

- Amarilla: Nos indica una situacién de peligro en la zormadétos
muestran la bandera. Prohibicion de adelantar.

- Roja: Pista cerrada. Regresar lentamente al Pit-lis& grohibido adelantar
de camino hacia el mismo.

- Negra Exclusion. Regresar al Pit-line. Esta prohibidelantar de camino
hacia el mismo.

- A cuadros negros y blancasFinal de la fase



- Burnout mantenido: Si un conductor quema ruedas de manera manteaigado la
pista sera excluido del evento y no conseguiraimrgunto, independientemente del
resultado obtenido. Ademas, el conductor respoasairtera con los gastos de la
reparacion de dichos desperfectos.

- En el caso de que un piloto pierda el controlsdevehiculo se debera actuar de
acuerdo a las siguientes normas:

1. Trompos:

a) El perseguidor trompea: Si el vehiculo que treanps el perseguidor (el que va
detras), el perseguido debera continuar el duetm, ser que el otro vehiculo le impida

el paso, caso en el cual debera evitar driftegay bevelocidad y regresar al Pit-line. El

perseguidor procurara evitar un accidente, en panmestancia debera detenerse, y
localizar al contrincante. Enseguida debera saliledecamino del contrincante, para
luego regresar al Pit-line.

b) El perseguido trompea: Si quien se trompea gsereguido (el que va delante)
debera esperar a que el vehiculo se detenga, pratumantener la trayectoria natural
del vehiculo a fin de que resulte mas facil parpegbeguidor evitar un accidente. El
perseguidor, por su parte, debed&tenerse yen ningln caso intentara pasarlo
drifteando. Esto sera asi a no ser que sea evidente qugseadke driftear habria riesgo
de colision.

2. Pérdidas del Drift:

En el caso que el coche delantero pierda el dnftrempear (esto es que es deje de
derrapar por subviraje o0 se detenga por falta denp@) debera esperar a que el
vehiculo se detenga, procurando mantener la trayaatatural del vehiculo a fin de
que resulte mas facil al perseguidor evitar undeete. El perseguidor, por su parte,
deberadetenerse yen ningln caso intentard pasarlo drifteandoEsto sera asi a no
ser que sea evidente que si deja el drift hay siesgcolision.

- El piloto de cualquier vehiculo que vaya a abamadodebe avisar su intencion
previamente mediante e@ncendido de las luces de emergencia él le incumbe
vigilar que esta maniobra no represente ningumgeeli

- Si por el motivo que sea debemos detener nuesticwo lo haremos, siempre que
las condiciones lo permitan, en el Pit-line. Si fuera posible llegar hasta alli
intentaremos quedarnos en una zona visible a logsleconductores intentando no
comprometer nuestra seguridad ni la de otros @ahtes. Si no consigue llegar al Pit-
lane el vehiculo debera ser sacado de la pistaakbrapidamente posible con el fin de
gue su presencia no suponga un peligro o no olisial desarrollo de la carrera.
Ningun piloto podra rechazar que su vehiculo ssado fuera de la pista; debera hacer
todo lo posible para facilitar la maniobra y obextdas instrucciones de los Comisarios
de pista. Si el piloto es incapaz de retirar suictdb de una posicion que entrafie
riesgos, el/los Comisarios de pista u otros ofidaleberan prestarle asistencia.



- Esta terminantemente prohibido bajar del vehiculdbajo ninguna circunstancia, a
excepcion de situaciones extremas en las que perreaber en el mismo implique
poner en riesgo la vida del piloto (ejemplo: incend del vehiculo).

- Esta prohibido circular por el Pit-lane y zona lexes a mas de 60 km/h. Todo
incumplimiento a esta regla entrafar@&xalusiondel concursante.

- En general, el incumplimiento de cualquiera de ¢éss normas puede dar lugar a la
exclusion parcial o total del evento (a criterio dieDirector del Evento).

2.4. Alcohol y Estupefacientes:
- Esta prohibido el consumo de todo tipo de drgg@smacos dopantes.

- Del mismo modo, esta terminantemente prohibideagisumo de alcohol hasta la
finalizacion del evento.

- El incumplimiento de estas normas llevara a lpuésion directa del evento y a una
posible inhabilitacién para participar en futuraagiones.

2.5. Equipacion obligatoria:

2.5.1 Conductor:
- Casco integral o semi-integral homologado
- Mono ignifugo recomendad@&n su defecto, ropa comoda que cubra todo el
cuerpo
- Calcetines
- Calzado adecuado: Prohibido el calzado abierto

2.5.2 Equipo Mecanico:
- Mono de trabajo (recomendado). En su defect@ ogpmnoda que cubra todo el
cuerpo
- Calzado adecuado

- Es obligatorio presentarse con la indumentaria hpia y en buen estado de
conservacion.



ARTICULO 3: Vehiculos

3.1. Requisitos Generales:

1. Llantas:

- Se pueden usar llantas distintas de las origgnale
2. Suspension:

- Se permiten las modificaciones de suspension
3. Carroceria:

- Se permiten paneles aftermarket de carroceriacpaques y alerones. Los capés y
rejillas deben estar adecuadamente fijados y aseégsir

4. Combustible:

- Se puede utilizar cualquier octanaje de gasal@mautomocion.

- Los tapones del tanque de combustible deben&8tdamente fijados a fin de que no
puedan abrirse en caso de impacto. No se tolefagas de combustible de ningun tipo.

5. Frenos:

- Los frenos deben estar en perfectas condiciomesjgecto y de funcionamiento,
incluyendo: pinzas, discos, pastillas de frenad#) liquidos y pedales.

6. Motor:

- Se permite modificar o sustituir los motores.

- Todos los tapones de drenaje deben estar solidarasegurados. No se toleraran
fugas de fluidos de ningun tipo.

7. Electricidad:

- Los interruptores maestros de corte de corriesti& encarecidamente recomendados
y deben sefalizarse correctamente en caso ddrettdados fuera del vehiculo.

8. Asientos:
- Se permite el uso de baquets o semibaquetsegesn
10. Fugas:

- No se permiten fugas de fluidos de ningun tipo.



11.Ganchos:

- Es obligatorio disponer de al menos una estractle enganche para remolcar el
vehiculo en caso de accidente o averia. Ademds) @icganche debe ir montado el dia
del evento o localizarse en un lugar facilmentesitde.

12.Luces

- Es necesario que funcionen las luces de ememgenci

13.Baterias:

- Las baterias deben estar sélidamente fijadas telminales positivos bien aislados.
14.Escape:

- Los coches deberan mantener un sistema de eswaypdeto.

15.Techo:

- Los descapotables deberan llevar un techo derosu defecto la capota subida.

16. Jaula antivuelco:

- Las jaulas/barras antivuelco son fuertementemecoladas.

ARTICULO 4. Inspeccion Técnica Vehiculos:

- Antes de empezar a rodar se revisaran que elecogimple todos los puntos del
articulo 3.

- Los coches implicados en accidentes podran semreeridos para una inspeccion
rapida en el Pit-lane mediante la muestra de una lalera negra. Se valorara si los
desperfectos pueden suponer un riesgo para el pioy/o para otros participantes.
En funcion del riesgo se decidira si el vehiculo gde volver a salir a pista o0 si
previamente debe ser reparado obligatoriamente.

ARTICULO 5. Publicidad e Identificacion:

- Después del briefing, los coches recibiran vailde obligada aplicacion:

1. Logotipo Drifting Series: Logotipo que se débsituar en la parte superior
de la luna delantera, a modo de parasol.

2. Numero del vehiculo participante: 1 vinilos pamlocar en la esquina
superior izquierda de la luna trasera.



3. Si los participantes quieren acogerse a l|datate inscripcion reducida
deberan permitir poner los vinilos de los sponsorel vehiculo y mantenerlos,
al menos, hasta que finalice el evento.

- Los vehiculos participantes pueden llevar la joiddd que consideren oportuna
siempre que no les afecte a la visibilidad a tragtésla luna delantera y de las

ventanillas  delanteras laterales y que respetecdbcacion de los vinilos
proporcionados por la organizacion de las Driftagies.

ARTICULO 6. Nimero de Vehiculos en Pista:

- El nimero de vehiculos en pista se adecuardralita y caracteristicas del circuito del
evento, teniendo en cuenta que tiene que ser uenolopie permita rodar lo mas rapido
posible sin que haya coches que retrasen el ritmo.

- Oscilara normalmente entre 8 y 15 coches.

- El ndmero minimo de inscritos es de 10 vehiculos.

ARTICULO 7. Categorias, Fases, Grupos de Fase y Glificaciones:

7.1. Categorias:

- En cada una de las pruebas se estableceran thgo@ias:
-AM
-PRO

7.1.1. Establecimiento Categorias:

- Se estableceran dentro de cada prueba de lasigunanera:

- De 8 a 15 participantes: Se clasificaran como BRfbr tanto, disputaran las
Finales PRO, los 7 corredores que obtengan mejatupcion en la Fase
Clasificaciones. El resto disputara las Finales AM.ganador de esta final
pasara a la Final PRO.

- De 16 participantes en adelante: Se clasificam@amo PRO vy, por tanto,
disputaran las Finales PRO, los 15 corredores ftengan mejor puntuacion en
la Fase Clasificaciones. El resto disputara laslEsWnAM. El ganador de esta
final pasard a la Finales PRO



7.2. Fases, Grupos de Fase y Clasificaciones:
- Cada evento esta compuesto por 3 fases:

1.

Entrenamientos: Todos los grupos de fase rodatanemos, 20-25 minutos

para calentar e ir conociendo el circuito. Estanitedto rodar y driftear por
todo el circuito. En caso de que no puedan saloddos participantes en la
misma tanda, se dividiran los participantes enagatandas. No es necesario
gue los jueces estén presentes en esta fase.

Clasificaciones oTansou: Los vehiculos se colocan en fila en la recta

designada para ello (generalmente el Pit-line)rysadiendo uno a uno segun
se les vaya indicando. Los jueces estardn prespatesevaluarlos en las
curvas seleccionadas (normalmente seran dos oytres)les asignara una
puntuacion. Una vez realizada la pasada, se vaieGolocar al final de la
linea de coches en espera de que les toque pesarat Cada participante

dispondra de tres intentos, ademas de

dos vuekasp de calentamiento.

La fase acaba una vez que cada participante haagalsus tres pasadas. Se
tomard Uunicamente la mejor puntuacion de las tres.ocho participantes
gue obtengan la mejor puntuacién pasaran a laHiamstes. En caso de que
haya empate, se tomara la segunda mejor puntugeishsucesivamente.

Finales or'suiso (duelos):

- Los 7/15 mejores pasan a la f&3eales PRO (dependiendo del nimero de

participantes).

- El resto participaran en laBinales AM. Dependiendo del numero de
participantes se seguira un esquema mas o mendadmsimilar al de la

faseFinales PRO.

Se hara un pequefio campeonato compitiendo en fodendaielos. El primer

clasificado se enfrentara al ultimo,

el segundo pahudltimo y asi

sucesivamente, siguiendo el siguiente esquema:

- En caso de 8 clasificados:

Primer clasificado |
Octavo clasificado | |

Segundo clasificado | | |
Séptimo clasificado | |
Tercer clasificado | |

Sexto clasificado |

Cuarto clasificado | |
Quinto clasificado |

Campeon



- En caso de 16 clasificados:

Primer clasificado |
Decimosexto clasif. |

Segundo clasificado
Decimoquinto clasif. | |

Tercero clasificado | | |
Decimocuarto clasif. | | | |

Cuarto clasificado | | |
Decimortercero clasif. | |
| ------- Campeon
Quinto clasificado | |
Duodécimo clasif. | | |

Sexto clasificado | | | |
Undécimo clasif. | | |

Séptimo clasificado | |
Décimo clasif. |

Octavo clasificado | |
Noveno clasif. |

- Importante: En el caso de las Finales AM, si hay un numerpainde
participantes, se estableceran los duelos de mamaikar, por lo que el
participante que quede sin contrincante ganararaitcamente esa ronda.

Ejemplo: 12 participantes. 7 de ellos pasan autcaraente d&inales PRO,
el resto (5) pasarianFanales AM, que quedarian de la siguiente manera:

Primer clasificado |
Desierto | |

Segundo clasificado | | --------- an@pedn AM (pasa a PRO)
Quinto clasificado | | |
I |
Tercer clasificado I
Cuarto clasificado |

- Duelos: Los patrticipantes iran compitiendo de dosies. Antes del duelo,
los participantes podran calentar realizando dosages a las curvas
designadas. Una vez realizado, saldran manteniemdo distancia de



seguridad. Se tomara la puntuacion (articulo &daano por separado y se
volveran a hacer una pasada mas alternando lasigws (el que iba
delante se pone detras) y se toman las puntuacitreesez. EI que obtenga
mejor puntuaciéon sumando las dos pasadas, sendegbage a la siguiente
ronda. En el caso de que los jueces no tengana@la¢a ha sido el vencedor
del duelo, se realizaran repetira el duelo hastaumno de los participantes
sea proclamado vencedor.

ARTICULO 8. Método de Puntuacion:

En el briefing se designaran una serie de curvas, sgran las utilizadas para el
campeonato. En cada curva designada se colocagoamnos. Uno al inicio de la curva
por el interior, otro en mitad de la curv&bpping Point y otro al final de la curva por
el interior. Estos conos serviran como referenaima para los participantes como para
los jueces a la hora de puntuar.

8.1. Fase Clasificaciones:

Todos los participantes partiran con una puntuag@mh00 y se les ird restando segun
los fallos que vayan cometiendo. Cada juez dapgustuacion y se hara la media de
ambas. Las faltas son acumulables. Por ejemplparitipante puede no pasar cerca
dos veces por dos clipping points distintos lo cudlevaria -10 puntos.

Motivo Puntuacion a reste
No estar derrapando al pasar el cono de entrada¢Be debe de¢ 5 puntos
estar encarado hacia el interior de la curva)

No estar derrapando al pasar el cono de salida nopu
No pasar cerca de los conos designados como dijpimts 5 puntos
Correccion leve de la direccidon para no perdeeglape 5 puntos
Correccion de la direccion para no perder el derrap 10 puntos
No concatenar dos curvas puntuables 5 puntos
Angulo de derrape bajo 10 puntos
Velocidad de derrape baja 10 puntos
Apoyar un neumatico fuera del asfalto 5 puntos

También es posible sumar puntos. La puntuacionanpnede superar los 100 puntos.

Gran cantidad de humo 5 puntos
Velocidad de derrape alta 5 puntos
Angulo de derrape alto 5 puntos

Por ultimo, es posible la total exclusién de unsaga por los motivos siguientes:



Motivo Exclusion

Pérdida del derrape Exclusion
Trompo Exclusién
Salida de dos 0 mas neumaticos de pista Exclusion

8.2. Fase Finales o Duelos:

Los jueces tendran en cuenta los mismos motivoenua fase de clasificacion solo
gue los tomaran en cuenta de manera distinta. Apdudigipantes empiezan con una
puntuacion de 5. Si alguno comete algun error sledonentados arriba y su
contrincante no, éste le robara un punto y seruasal a su total. En el caso de los
motivos que suman seréa al revés. En el caso dexahasion, su contrincante le robara
todos los puntos.

Ademas, en los duelos se tendran en cuenta nuestbgs

El coche que va detras ensefia el morro al de éelant 1 punto mas
Adelantamiento en curva con clipping paimterior Exclusiénadelantado
Adelantamiento en curva con clipping poéxterior Exclusiénadelantante
El coche que va detras toca ligeramente al de telan 1 punto menos

El coche que va detras choca con el de delante usirol

Debido a que es imposible tener en cuenta toddadtares que puede darse en estas
competiciones, los jueces se reservan el derectmnti decisiones al margen de las
normas aqui establecidas, como por ejemplo un rdetéento no limpio y casos
parecidos.

ARTICULO 9. Premios y Puntuacion:

9.1. Premios:

9.1.1. En cada evento:
a) PRO:
- Los tres primeros clasificados recibiran un toofe
- Todos los participantes recibiran un diploma deigipacion

b) AM:
- Los tres primeros clasificados recibirdn un dipéo

9.1.2. Final de temporada:
1. Categori&@RO:

1°. 500 Euros

2°. 200 Euros

3°. 100 Euros



2. CategoriaAM A:
1°. Trofeo
2°. Trofeo
3°. Trofeo

9.2. Puntuaciones:
9.2.1 Puntuaciones:

- Los patrticipantes que lleguen a la f&pales PRO recibiran los siguienteBuntos
PRO:

1°: 20 puntos
2°: 16 puntos
30: 12 puntos
4°: 8 puntos
5°-82: 4 puntos
90°-16°: 1 punto

- Los participantes que lleguen a la f&eales AM recibirdn los siguienteBuntos
AM:

1°: 20 puntos
2°: 16 puntos
3°: 12 puntds
4°: 8 punto$
50-82: 4 puntds
9°-16°: 1 puntb

Notas: 1. En funcién del resultado obtenido erasefinales AM.
2. En funcién de las puntuaciones obEnien la fas€lasificaciones. En esta
Categoria no se disputa 3° y 4° puesto

- Los Puntos PRO y los Puntos AM son diferentes pueden sumarse entre ellos.
9.2.2. Desempate:

- En caso de que dos participantes terminen la desdp empatados a puntos se
desempatara de la siguiente manera:

1. En cada prueba puntuaran:
- 6 puntos adicionales por 12 clasificacion obtanid
- 3 puntos adicionales por 22 clasificacién obtanid
- 1.5 puntos adicionales por 32 clasificacion oiolien

El que mas puntos acumule sera el vencedor.



2. Si aun asi empatasen, se recurrira a sumar tosigaintos obtenidos en las
fases clasificatorias, siendo vencedor el que magop de este tipo haya
obtenido.

En el caso uno de los dos participantes hubiefautiido mas pruebas que su
contrincante, se comparara exclusivamente la nmjoeba realizada por cada
uno de ellos.



