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1) Aracing eSports 
Es una organización encargada del desarrollo, transmisión en vivo y difusión de eSports de 

Simracing. 

Dentro de nuestra comunidad tenemos tres pilares fundamentales a los que hay que 

adecuarse y cumplirlos para ser parte de esta, ellos son RESPETO (tanto en pista como 

fuera de ella), SERIEDAD a la hora de ser parte de las fechas y de los grupos de TNP, y 

COMPROMISO para cumplir con horarios y presencia en las fechas. 

2) Reglas Básicas 
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a) Todo aspecto o situación que no esté contemplada en el reglamento, quedara a 

criterio de la organización. 

b) Todo piloto que sea parte del Campeonato se compromete a cumplir y respetar 

todo lo especificado en el reglamento. 

c) Cada piloto dentro del Servidor deberá tener el formato de su nombre tal cual se 

especifica a continuación: “Nombre Apellido’’, sin comillas, respetando 

Mayúsculas, minúsculas y espacios. Deberán poner solo primer nombre y un 

apellido, evitar todo tipo de caracteres (ej: tildes, letra “Ñ”, etc.). Ejemplo de 

nombre: Ernesto Ferrier.  

 

 

3) Calendario 
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Formatos de competencias 

a) El formato de la fecha estará compuesto por un Sprint y una final, cada una con su 
respectiva clasificación. 

b) La última fecha del calendario será solamente clasificación privada a 5 minutos y 
final con 5 minutos más de duración que las finales de las fechas anteriores. 

c) El cronograma particular de cada competencia será informado a través de las vías 
de comunicación oficiales de la organización. 

d) Sera considerado como prácticas oficiales, la tanda iniciada una vez reiniciado el 
servidor en las horas previas a la fecha con el añadido de las tandas del cronograma 
oficial. 

e) Formato de clasificación: Clasificación a 5 minutos en privado y a boxes abiertos. 
f) La clasificación será a boxes abiertos, pudiendo ir al mismo entrando por la calle 

respectiva o tele transportándose, siempre y cuando se realice y respete los 
tiempos establecidos. 

g) Vuelta de honor: Se realizará a baja velocidad una vez finalizada la carrera y de 
manera obligatoria, llevando su unidad a la zona de boxes y sin ningún tipo de 
incidentes. 

h) Formato de largada: Partida detenida. 

LOS PILOTOS PODRAN SER SANCIONADOS POR MANEJO INDEBIDO Y/O IMPACTO HACIA 
OTRO PILOTO EN VUELTA DE HONOR. 
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4) Sistema de puntuación 
a) Pole position (5 puntos), solamente para la clasificación de la final. 
b) Record de vuelta (2 puntos) 
c) Sprint 

d) Carrera  

e) Requisitos para la suma de puntos: completar como mínimo, 50% o más de la 
carrera (tomando como unidad las vueltas y no el tiempo). 

f) La última fecha del calendario no repartirá más puntos, pero si se sumarán los 
puntos de sprint y final en la carrera única.  

PUESTO PUNTOS PUESTO PUNTOS

1º 42 21º 17

2º 37 22º 16

3º 35 23º 15

4º 34 24º 14

5º 33 25º 13

6º 32 26º 12

7º 31 27º 11

8º 30 28º 10

9º 29 29º 9

10º 28 30º 8

11º 27 31º 7

12º 26 32º 6

13º 25 33º 5

14º 24 34º 4

15º 23 35º 3

16º 22 36º 2

17º 21 37º al 44º 1

18º 20

19º 19

20º 18
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5) Detalles del Servidor 

Contraseña: aracing1234 

 
6) Campeonato  

a) Constará de 4 fechas. 
b) Se considerará Campeón, al piloto que obtenga más puntos durante el 

campeonato. 
c) En caso de empate en puntos en el Campeonato, el puesto más alto será otorgado 

por el que tenga más número de primeros lugares, o de segundos, o de terceros, 
etc. (respecto a los resultados de la carrera final). 

d) No será requisito obligatorio ganar una carrera para obtener el título. 
11) Pilotos habilitados 

- Al no clasificar, habilitado para la final (largará en la última posición). 
- No se podrá debutar en la última fecha. 
- Tener asignado un botón al pit limiter que regula la velocidad a 80km/h. 
- No se permitirá presencia de personas externas a la categoría u organización en el 

servidor, salvo habilitación de administradores. 
12) Sistema de lastre  

- Sin lastre. 

 

13) Setup: Fijo. 

14) Fiscalización 
- Maniobras antideportivas o adrede serán sancionadas con exclusión de la 

competencia o de la Liga. 
- Piloto que acumule dos apercibimientos, no podrá clasificar en la próxima fecha de 

dicha categoría, carrera según corresponda. 
- Piloto que tenga como penalización no ser parte de una tanda y no esté presente 

en la fecha, será tomado como que cumplió la misma. 
- Denuncia de maniobras por formulario enviado por grupo correspondiente. 
- Tiempo para denuncia de maniobras: 24hs. 
- Se revisará solamente la vuelta uno por oficio y las denuncias del formulario. 
- Comprender que el Comisario Deportivo, puede cometer errores. 
- El grupo fiscalizador estará conformado por dos comisarios principales y un tercero 

para maniobras más complejas y para definición de apelaciones. 
- Procedimiento de apelación: El piloto que decida realizar un reclamo sobre una 

decisión del ente fiscalizador, deberá rellenar un formulario de apelación, como 
máximo 4 horas después de enviar la planilla de resultados. 

- TIPO DE SANCIONES: 
Apercibimiento: El piloto que acumule 2 apercibimientos, no podrá clasificar en la 
próxima fecha, y se cumplirá en la tanda donde haya recibido el segundo 
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apercibimiento. 
Recargo de posiciones: Esta sanción se lleva a cabo generalmente, a partir de 
cuantas posiciones le hace perder el piloto sancionado al piloto perjudicado en la 
maniobra. 
Reposicionamiento: Se lleva a cabo cuando el perjuicio suele ser muy similar a la 
diferencia de posiciones entre piloto perjudicado y culpable al final en esa 
competencia. 
Exclusión: Puede ser en sprint, final o del evento total. Esta decisión se toma a 
partir de un perjuicio grave a uno o varios pilotos, también se puede realizar ante 
maniobra muy peligrosa o antideportiva. 
Una exclusión también se puede dar por un incumplimiento de una sanción, por 
ejemplo: no clasificar. 
No clasifica: Se suele dar esta penalización, cuando el piloto que es culpable de la 
maniobra, abandono o sumo muy pocos puntos en la tanda. 
Sanciones de Assetto Corsa: Estas sanciones son totalmente válidas y deben ser 
cumplidas. No se retirarán en vivo ni post fecha (salvo que la organización detecte 
un error). 
Drive Through: Sanción impuesta por el server. El piloto deberá pasar por zona de 
boxes a 80km/h sin parar, si quien está cumpliendo la sanción para, el servidor no 
la tomara como válida. 
Stop and Go: Sanción impuesta por el server. El piloto deberá pasar y parar en la 
zona de boxes, cumpliendo el tiempo que pida el servidor. 

- LIMITES DE PISTA: se tomará como límite de pista, todo lo que permita o no la 
plataforma (por lo general, hasta 2 ruedas en el pasto). Si surge algún cambio o se 
detecta algún error en el circuito, se corregirá para la fecha o se dará aviso de 
prohibición de algún límite. 

Queda totalmente prohibido el uso de otra variante o calle que posea el trazado. 

QUEDA PROHIBIDO CUALQUIER DENUNCIA POR MANIOBRA Y/O DEL TIPO 
ORGANIZATIVO DE LA FECHA, POR OTRA VÍA DE COMUNICACIÓN QUE NO SEA 
EL FORMULARIO DE DENUNCIAS. DE DARSE DICHA CONDUCTA, SERÁ MOTIVO 
DE SANCIÓN. 

15) Reglas de comportamiento en la comunidad 
- A partir de las 20hs del día de la carrera, CHAT OFF en el Server. 
- Respeto y cordialidad entre competidores y con los organizadores, en el ámbito de 

la comunidad (mensajes privados, Discord, YouTube, Instagram, servidores y chat 
de transmisiones en vivo), caso contrario, el piloto que infrinja esta norma, puede 
sufrir fuertes penalizaciones (expulsión del campeonato, expulsión de la Liga, etc.). 

- Seriedad a la hora de afrontar campeonatos: 
 - Entrenamiento adecuado a la importancia y nivel con el que se afrontan los 
trabajos en la organización, pilotos y equipos en general. 
- Compromiso de participar en todas las fechas en las que sea posible. 
- Seriedad en pista, siempre que se esté en el servidor, se debe llevar a cabo un 

manejo adecuado a lo que se haría en la vida real. 
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- No está permitido el envío de maniobras, dentro de las redes de comunicación de 
la comunidad. 

-  
Reglas básicas de comportamiento en pista 

- Será tomado como auto puesto, cuando el auto de atrás tenga su llanta delantera 
a la par de la llanta trasera del auto de adelante, este criterio es para maniobras en 
frenajes o en curvas. 

- Si un piloto en una recta tiene un rival detrás, en zona de succión o muy cercano a 
él, solo podrá hacer un movimiento de línea. Si al realizar este movimiento se 
genera o puede generar un contacto (el piloto de atrás debe levantar la velocidad), 
ya no es válido. BARRIDO DE PISTA. La sanción será apercibimiento, o una más 
fuerte si es reiterativo. 

- Estará habilitado empujar al auto de adelante en rectas y lejos del frenaje, siempre 
y cuando no se perjudique al mismo, caso contrario puede ser motivo de sanción y 
denunciable. No estará habilitado empujar en Monoplazas. 

- Si un piloto llega a zona de frenaje con un rival atrás a un auto de diferencia o 
menos, no puede cambiar de línea a último momento o frenar en diagonal. 

- Maniobras habilitadas como válidas en frenaje, son las que se hacen o intentan 
estando a un auto de diferencia o menos con el de adelante. 

- No está permitido entorpecer el paso de los punteros siendo rezagado, esta 
situación es motivo de sanción GRAVE. 

- Los reingresos a pista deben ser de manera progresiva y no brusca o perpendicular, 
el piloto que reingresa debe hacerlo de manera paralela a la trayectoria de ese 
sector. Los reingresos a pista que se realicen de manera inadecuada, serán motivo 
de fuertes sanciones. 

- Los pilotos que transiten sobre la pista cuando otro está reingresando (de manera 
adecuada), deben dejarle el espacio para que puedan realizarlo de manera normal. 

- Los pilotos que por cualquier motivo transiten a baja velocidad, no deben hacerlo 
sobre la trayectoria ideal. En ningún momento se podrá conducir un automóvil de 
manera innecesariamente lenta, errática o de una manera que pueda considerarse 
peligrosa para otros conductores. 

- Si un piloto se encuentra cruzado en pista, debe permanecer con su unidad sin 
desplazarse, hasta que pase el pelotón y haya mínimo peligro de accidente, una 
vez que la situación sea poco peligrosa puede moverse siempre y cuando, no sea 
para un sector donde pueda entorpecer el paso de otros pilotos, intentando salir 
de la pista en la parte más cercana al pasto o tierra, y luego hacer un reingreso 
adecuado. 

- Respetar bandera amarilla: precaución y reducción progresiva de la velocidad. 
- Respetar bandera azul: dejar paso a pilotos que estén lo superando en vueltas, de 

manera segura, en rectas y con movimientos predecibles. 
- Piloto que decida abandonar la competencia, debe dejar su auto en la zona de 

boxes, y no en otro sector del circuito. 
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- Se permite hacer destellos con las luces delanteras para alertar al tráfico lento que 
se encuentra adelante. No se permiten destellos excesivos o destellos directos a 
los oponentes. 

- Las luces deberán permanecer apagadas durante toda la actividad oficial (tener 
asignados botón para encender y apagar las mismas). 

- Será tomado como corte de pista, dos ruedas en el pasto, o los límites establecidos 
por el servidor en cada circuito. Todo corte de pista que se haga de manera alevosa 
(vueltas a pista por curvas posteriores a despiste o tránsito por otra variante del 
circuito) puede ser gravemente sancionado. 

- Se debe respetar la velocidad de ingreso en box desde el comienzo de la línea o 
marcador delimitante. En caso de no cumplirlo recibirá una sanción del server o de 
la fiscalización. 

16) Conectividad 
- En el caso de una caída del Server u otros inconvenientes que no permitan el 

normal desarrollo de la fecha, habiendo transcurrido más del 50% de la carrera, la 
competencia será tomada como válida. En caso contrario se reprogramará la fecha 
o carrera, que no se haya podido disputar, iniciándose nuevamente. Queda a 
criterio de la organización cualquier decisión que se tome. 

- Ante la desconexión de un piloto en una tanda, la organización no reiniciará la 
competencia (clasificación, sprint o final). Esto se debe a un apretado cronograma 
y todo el tiempo que conllevaría hacerlo. 

- Piloto con más de 200 de ping, será expulsado de la sesión, si la organización 
determina que es peligroso para los demás competidores. 

- Piloto que la organización detecte que presenta problemas que puedan ser 
perjudiciales para sus rivales, será expulsado de la sesión. 

- Está permitido volver a incorporarse a una tanda ante una desconexión, siempre y 
cuando el servidor lo habilite. 


