


1. TIPO DE CAMPEONATO

EKR TROPHY es un nuevo formato que hemos querido implementar en EKR, este
“Mini Campeonato” esta en beta, es decir, el formato podra cambiar para futuras
carreras.

En este podran apuntarse todo tipo de pilotos tanto principiantes como veteranos el
nivel es indiferente.

2. QUIEN PUEDE APUNTARSE:

Mayores de edad y mayores de 14 afios previo consentimiento de un tutor legal.

La direccion del campeonato no se responsabiliza de ningun perjuicio fisico o de
cualquier indole que pueda sufrir ningun participante:

Todos los corred@res participan en los eventos del campeonato bajo su
responsabilidad no pudiendo pedir ningun tipo de reclamacion, en ningun caso, a la
direccion de este o al circuito.

3.-.COMO INSCRIBIRSE.

Para poder apuntarse a cada una de las carreras se realizara un unico pago de
35eu a través de nuestra pagina web.

https://kartingekralmenara.com/


https://kartingekralmenara.com/

4. FORMATO CARRERA.

HEAT 1:

Todos los pilotos realizaran una Superpole (1v) de Clasificacion + 16v de carrera.
HEAT 2:

Una vez terminado el primer Heat los pilotos realizaran una segunda carrera de 16V
realizando la salida al inverso segun la posicion de carrera y se cambiaran los karts
a la vez que las posiciones,(teniendo en cuenta siendo 8 pilotos) ejemp:

p1 — p8, p2 — p7

En ambas Heats todos los pilotos estan obligados a realizar 1 vez la JokerLap.

4.1 CLASIFICACION.

La vuelta de clasificacion empezara a contar una vez se pase la linea de meta y
terminara al volver a cruzar y ver la bandera de cuadros.

Ya cruzada la meta los pilotos deberan parar en la recta final del circuito para asi
poder organizar a los pilotos.

4.2:SALIDA.

Ya formados los dos pilotos que encabezaran la parrilla deberan avanzar con una
velocidad moderada hasta que el comisario de meta de la sefal con la bandera.

En caso de adelantarse a la sefial de la bandera se repetira la salida.

5. PUNTUACION.

En cada dia de evento ambas heats tendran una serie de puntos que determinara a
los ganadores del Campeonato.

Los puntos se repartiran de la siguiente manera:



HEAT 1

1 18 6 8
2 15 7 7
3 12 8 6
4 10 9 5
5 9 10 4

HEAT 2
| poscion | puntos | posicion | puntos |
1 13 6 6
2 1 7 5
3 9 8 4
4 8 9 3
5 7 10 2

La vuelta rapida del dia del evento se llevara +1 punto en cada dia de evento y el
piloto que consiga 2 poles en carrera en el mismo dia recibira +2 puntos.

5.1 CLASIFICACION POR EQUIPOS.

Para dar mas competitividad al campeonato 2 pilotos pueden unirse para formar
equipo y ganar el premio de escuderias.

El sistema de puntos de dicha categoria sera la suma de los puntos obtenidos de
ambos pilotos.

Una vez inscritos no podran cambiarse los pilotos de dicho equipo, es decir los 2
pilotos inscritos deben terminar.



5.2 PREMIOS

Al final de cada evento se realizaran las ceremonias de podium de los ganadores de
cada grupo.

Los ganadores seran los 3 pilotos que consigan mas puntos en las dos Heats. En
caso de empate perdera el que peores resultados haya tenido durante el
campeonato.

Una vez finalizado el campeonato los 3 pilotos con mas puntos obtenidos durante
toda la carrera seran los ganadores del campeonato.

Los 3 mejores equipos se llevaran los trofeos de mejor escuderia.

El piloto con mas vueltas rapidas también recibira un trofeo por ser el mas rapido.

6. ' BANDERAS

Bandera : Peligro en pista, reducir la velocidad sin adelantar hasta pasar el
peligro.

Bandera Roja: Peligro fuerte, prohibido adelantar y regresar al BOX.
Bandera \Verde: Pista libre sin peligro.

Bandera Cuadros: Fin de sesion.

7. SANCIONES

1. Golpear para adelantar

2. Conduccion antideportiva.

3. Faltar al respeto a compafieros, organizacion o personal del circuito.
4. Recortar el circuito.

5. Adelantarse en la salida.

6. Golpear en frenada.

7. Adelantar en bandera amarilla o roja.

8. Aspavientos reiterados.

9. Entrar con velocidad excesiva al box.

10. Chocar o entrar indebidamente en la Jokerlap.



8.CIRCUITO

Debido a la nueva incorporacion del nuevo formato os dejamos un mapa del circuito
donde la marca MORADA delimita el espacio de la Jokerlap.
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