[image: image1.jpg]ALIAS P 7, 7 MASTER




REGOLAMENTO GENERALE

DELLE COMPETIZIONI DI ARM

PREMESSA
L’idea di base di questo documento è quella di raccogliere al suo interno tutte le leggi che un bravo e onesto giocatore di Re-Volt dovrebbe rispettare per partecipare alle gare e ai tornei che si disputano on-line e off-line, di qualsiasi tipo esse (o essi, nel caso dei tornei) siano.

Di conseguenza all’interno di queste pagine si possono trovare leggi e informazioni che riguardano TUTTE le competizioni così come UNA DISCIPLINA in particolare.

Il regolamento generale non è definitivo, ma può variare a seconda delle esigenze o di fronte ad evidenti mancanze / errori. Le modifiche vanno PROPOSTE (e non IMPOSTE) tramite mail o mp a TheFactor82, o tramite discussione pubblica sul forum. Per garantire la sicurezza di questo documento, solo TheFactor82 potrà modificarlo. Se il regolamento che risiede sul dominio di Arm dovesse venire modificato senza autorizzazione, la copia che farà sempre fede sarà quella contenuta sul pc di TheFactor82.

Per le gare e i tornei online è stato istituito un gruppo ufficiale di ARM su Evolve chiamato Alias Re-Volt Master; in realtà quel gruppo funge più come punto di ritrovo, dato che per giocare online bisogna entrare nel party apposito, ARM_Re-Volt_Network. Queste due reti sono amministrate e moderate da Lo Scassatore, Michelangelo, Kratos e TheFactor82, i quali vigileranno sul corretto comportamento tenuto dagli utenti. Nell’eventualità che alcuni tornei o gare non dovessero tenersi su questo party, la variazione e il nome del party corretto verranno comunicati tramite forum, nel topic relativo al torneo o alla gara.
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1. NETIQUETTE DELLE GARE
1.1 CHAT

Nelle comunicazioni scritte che vengono effettuate durante una partita multiplayer, siano esse nella chat di Evolve o in quella interna di Revolt, non essendoci la possibilità di una censura automatica o immediata da parte di moderatori, il linguaggio consentito può essere più “libertino” di quello ammesso sul forum. Con questo ovviamente non si vuol dare via libera a qualsiasi tipo di volgarità o scurrilità. Si chiede come al solito di non esagerare, per rispettare la pubblica decenza. In particolar modo tuttavia non sono ammissibili e tollerate bestemmie e imprecazioni di carattere religioso.
1.2 ONESTA’
Non esistono forme di controllo per quanto riguarda la regolarità dei parametri delle auto che vengono utilizzate durante le gare, siano esse on-line (e quindi con tutti i giocatori presenti contemporaneamente) oppure off-line (ogni giocatore corre singolarmente sul suo pc). Si fa sempre affidamento sulla lealtà e sportività di tutti i partecipanti, con la convinzione che nessuno modificherebbe biecamente la sua auto, “truccandola” per avere vita più facile durante le gare.

Se qualcuno dovesse comunque essere sorpreso con i parametri truccati, o con qualsiasi altro trucco di diversa natura che gli dia un qualsiasi tipo di vantaggio sugli altri, verrà immediatamente espulso dalla gara in questione. Se si tratta di un torneo, magari giocato in diverse giornate, il pilota sarà espulso dall’intero torneo, e non solo dalla singola giornata. 

1.3 FAIR PLAY

Durante le gare on-line vige la regola del Fair Play. Se avvengono problemi di partenza ritardata (errori di sincronizzazione di Re-Volt), siate il più tempestivi possibile a comunicarlo agli altri. In caso i problemi di sincronizzazione non fossero risolvibili, tutti i partecipanti dovranno ritornare sulla linea di partenza, e verrà eseguita una “partenza manuale”. Se sono presenti spettatori, lo start sarà compito loro. Altrimenti sarà sempre l’Host a dare il via alla gara.

Per evitare discussioni, il sistema di partenza è completamente soggettivo. Alcuni usano il classico “3 – 2 – 1 – GO!”. Altri un semplice “Pronti? Via!”.

Non si accettano critiche sulle procedure di partenza, a meno che queste siano poco chiare.
I piloti che desiderano ritirarsi dalla gara (per eccessivo distacco o altri problemi) DEVONO categoricamente fermarsi in una zona dove non intralciano il passaggio degli altri piloti. Se la gara prevede l’uso dei bonus, a questi piloti ne è VIETATO l’uso.

In QUALSIASI caso è VIETATO iniziare a girare contromano nel tentativo di colpire altri piloti.
Chiunque non rispetti queste regole, o esegue atti sleali nei confronti di altri giocatori non riceverà punti per la gara in corso. In caso di recidività, verrà squalificato ed espulso dalla partita in atto.
1.4 A TUTTI UNA POSSIBILITA’

Sebbene a volte possa capitare di trovarsi in un torneo dove ci sono parecchi corridori, che creano quindi un po’ di caos generalizzato, magari che non sono assidui e presenti ad ogni serata oppure che causano un aumento dei lag (vedi punto 2.), su Arm vige la regola che ognuno ha il diritto ad una possibilità di correre. Non sono quindi accettati tornei che prevedano un numero chiuso di partecipanti, che taglino fuori indiscriminatamente alcuni piloti piuttosto che altri. E’ altresì consentito impostare un numero minimo di piloti per la validità di un torneo (vedi il Pro Mod Challange). Inoltre, è consentito utilizzare vari tipi di organizzazioni per procede all’eliminazione dei piloti in eccesso nello svolgimento di un torneo. Un metodo classico può essere la formazione dei Gironi (o Batterie): i partecipanti si dividono in due o più gruppi ed effettuano delle gare (anche le stesse del torneo). Al termine, solo i migliori di ogni gruppo passano alla fase finale, dove si scontrano tutti insieme.
Si può discutere di altri eventuali metodi per sfoltire il numero di partecipanti ad un torneo, in maniera comunque da dare sempre a chiunque la possibilità di correre, anche se non per tutta la durata del torneo stesso.

2. PROBLEMATICHE DI GARA
2.1 LAG
Ovvero il problema che può mandare a monte una gara on-line. Il lag può essere “continuativo”, e durare tutta la gara, o “sporadico” e avvenire solo di tanto in tanto. Chi subisce un lag continuativo deve segnalarlo a fine gara. 
Il lag non è sempre risolvibile. In questi casi, se il lag di un giocatore provoca problemi a tutti i giocatori, è necessario stabilire se l’uscita dalla partita di quel determinato giocatore permette agli altri di giocare normalmente.
E’ inoltre conosciuto e correntemente accettato senza alcun provvedimento il cosiddetto “lag dell’hostatore”, ovvero quello che, randomicamente, può favorire di 2/3 decimi, all’arrivo sul traguardo, l’host di turno.

2.2 CRASH E ALTRI PROBLEMI
Anche i crash possono mandare a monte una gara on-line, soprattutto per chi lo subisce. Questi possono avvenire PRIMA (quindi durante il caricamento) o DURANTE una gara on-line. 
Nel caso in cui un giocatore subisca un crash PRIMA dell’inizio della gara, bisognerà aspettare che quest’ultimo rientri nell’host e ricominciare la gara. 
Per qualsiasi problema, che occorre NEL PRIMO GIRO, la gara si sospende e si riavvia (o si rihosta, a seconda dei casi). Per qualsiasi problema in tutti gli altri giri che NON siano l'ultimo, l'interessato verrà segnato come RITIRATO (quindi anche se fosse in grado di proseguire, come ad esempio in caso di temporaneo problema di linea). Se accade un problema nell'ULTIMO giro, ma che permette all'utente di finire la gara, si controllano i tempi (e quindi l’utente risulterà comunque classificato). Se l'utente non può fornire il tempo finale, allora risulterà RITIRATO.
3. CLASSIFICHE

3.1 DEFINIZIONE

Ogni torneo, gara o partita ha un sistema di conteggio dei punti specifico. Si possono utilizzare i punteggi della vecchia F1 (10 punti al primo posto, 1 al sesto), quelli della F1 del 2007/2009 (10 punti al primo posto, 1 all’ottavo), un punto per ogni vittoria e nessun punto per gli altri piazzamenti, o qualsiasi altro tipo di classifica. Questo verrà stabilito all’inizio della gara o del torneo, a meno che non sia già stato stabilito nel regolamento specifico della gara stessa.

3.2 PARITA’

In caso di parità di punti di uno o più giocatori, una volta stilata la classifica definitiva, si procede all’analisi dei piazzamenti dei giocatori che sono in parità. Si conteranno quindi il numero di vittorie, e in caso di ulteriore parità il numero dei secondi posti, dei terzi posti, e così via (Esempio: Se due piloti sono a quota 67 punti, uno ha 2 vittorie e l’altro ne ha 3, vince quello con 3. Se però entrambi hanno 3 vittorie, ma uno ha 3 secondi posti e l’altro solo 1, vince quello con 3 secondi posti). Se si riscontra un pareggio alla fine di tutte queste analisi, bisognerà prendere in considerazione il piazzamento dell’ULTIMA gara (Esempio: Se due piloti sono a quota 70 e pareggiano in tutto, si vede il piazzamento dell’ultima gara. Uno è arrivato 2° e l’altro 4°, vince quindi quello che ha concluso l’ultima gara al 2° posto).
3.3 ECCEZIONI

La regola 3.2 può essere ignorata se il torneo o la gara in discussione prevede la possibilità di un pareggio. Ad esempio una serie di gare sulle Arene Toshinden, oppure la classifica crediti dell’Arm Pro-Mod Challenge.

4. REGOLAMENTI SPECIFICI PER TORNEI E COMPETIZIONI

4.1 ARM PRO-MOD CHALLENGE (Online)

4.1.1 DETTAGLI GENERALI

L’iscrizione al torneo può essere fatta in qualsiasi momento senza limiti di tempo. Anche se il torneo è già in corso è possibile iscriversi e parteciparvi. Per farlo è sufficiente presentarsi il giorno e l’ora stabilita per la giornata di gare sulla rete designata di e segnalarlo all’host di turno. E’ gradita comunque una segnalazione anticipata tramite forum, sul quale si possono trovare anche gli orari per le gare, le classifiche e le discussioni inerenti. 

L’iscrizione al torneo dà automaticamente diritto a 5 crediti, che devono essere spesi per l’acquisto di un’auto

La giornata di gare ne prevede 12, ovvero tutte le piste originali di Re-Volt (escludendo Toytanic 2), sulla distanza dei 5 giri. E’ comunque consentito modificare il numero delle gare che costituiscono una giornata a seconda delle esigenze, rispettando però il punto 4.1.2.

L’assegnazione punti per ogni gara è la seguente:

1° posto = 10 punti

2° posto = 6 punti

3° posto = 4 punti

4° posto = 3 punti

5° posto = 2 punti

6° posto = 1 punto

Eventuali posizioni oltre il 6° posto non verranno premiate con punti.

A fine gara solitamente avviene un controllo delle posizioni effettive e l’host (ma anche altri utenti, se vogliono) registrano le posizioni per stilare poi la classifica finale.

Una volta terminate le 12 gare, seguendo la classifica ottenuta, vengono attribuiti i crediti, con questa procedura:

1° posto = 10 crediti

2° posto = 6 crediti

3° posto = 4 crediti

4° posto = 3 crediti

5° posto = 2 crediti

6° posto = 1 crediti

Il torneo, verrà tenuto solo ed esclusivamente sul Pro-Mod, opera di FBV-86 (scaricabile dalla sezione downloads del sito). Gli iscritti al torneo sono pregati di presentarsi alla sessione di gara con il Pro-Mod già installato e pronto.

Il prezzo delle auto sarà il seguente:
Auto Pro-Entry: costo di 4 crediti; 
Auto Pro-Stock: costo di 12 crediti; 
Auto Pro-Formula: costo di 22 crediti; 
Auto Pro-Elite: costo di 35 crediti; 
Auto Pro-GT: costo di 50 crediti;

Il possessore di un’auto è autorizzato a venderla ad un altro partecipante al torneo alla META’ del prezzo di acquisto, a patto che venga rispettato il punto 4.1.5.

4.1.2 VALIDITA’ DELLA GIORNATA

Affinché una giornata sia da considerarsi valida, è strettamente necessario che vi partecipino come minimo 4 concorrenti. Senza 4 giocatori, la giornata non può iniziare e viene rimandata. Se durante lo svolgersi della giornata uno dei quattro giocatori deve abbandonare le gare, i 3 piloti restanti hanno la possibilità di correre UN’UNICA gara in 3. Dopodichè la giornata viene dichiarata conclusa. Se si sono corse più di 7 gare, i crediti vengono assegnati secondo le regole normali.

Se invece la giornata si conclude con 7 gare o meno, i crediti vengono assegnati secondo questa classifica:

1° posto = 5 crediti

2° posto = 3 crediti

3° posto = 2 crediti

4° posto = 1 credito

4.1.3 SQUALIFICHE

Se un pilota viene squalificato (vedi punto 1 del regolamento) la sua (o le sue, se ne aveva più d’una) auto verrà rottamata, e i suoi crediti annullati. I punteggi e i crediti degli altri piloti rimarranno invariati (quindi non verranno ricalcolate le classifiche delle giornate già giocate).

4.1.4 VINCITORE DEL TORNEO

Per come è stato progettato il torneo, la domanda può sorgere spontanea: Chi vince il torneo?

Il torneo viene vinto dalla prima persona che è in grado di acquistare un’auto del livello PRO-GT. In poche parole, vince il primo che riesce a superare i 50 crediti.

Per fare questo, però, è necessario che acquisti  un’auto per ogni livello di categoria, oltre a quella di livello Entry con la quale ha iniziato il torneo. 

Il passaggio di auto non può avvenire durante una sessione di gare. Il pilota che inizia la giornata con un’auto, dovrà terminare con quella.

Se alla fine del torneo, due o più utenti hanno i crediti per acquistare un’auto del livello PRO-GT, questi faranno una giornata di gare di spareggio, per definire il vincitore.

Legge opzionale (da accettare o annullare all’inizio del Torneo, tramite votazione da parte dei partecipanti alla prima giornata. In caso di parità della votazione, il voto dell’organizzatore vale doppio).

Nel passaggio di classe delle auto, un pilota ha a disposizione un solo salto di categoria. Quindi sarà possibile passare da una Entry a una Formula, evitando di comprare una Stock. Da lì in poi, il pilota dovrà comprare una Elite, e poi infine una PRO-GT.

4.1.5 VENDITA DELLE AUTO

Non è assolutamente consentito vendere le proprie auto per poter ottenere i crediti necessari ad acquistare l’auto di livello PRO-GT (per vincere il torneo). Questo non significa che non si possano vendere le proprie auto, ma sta a significare che non è consentito, ad esempio, far iscrivere il proprio fratellino al torneo dopo l’ultima gara di campionato e vendergli la propria auto Pro-Entry a 2 crediti per raggiungere quota 50 e dichiararsi  vincitore del torneo. 

Le vendite dovranno inoltre essere monitorate dall’organizzatore del torneo, che deciderà se accettare o meno la transazione.

4.2 SOCCER MODE (Online)

4.2.1 DETTAGLI GENERALI

Le partite di calcio su Revolt devono essere giocate sfruttando il Soccer Pack creato da Lo Scassatore, che si può scaricare dalla sezione Downloads – Packs. Il file contiene la pista Zag Soccer (sulla quale si svolgono le partite) e 3 colorazioni diverse di Bertha Ballistics, utilizzabili per riconoscere i giocatori delle due squadre e l’eventuale arbitro.

Le partite si giocano con un minimo di 4 giocatori (2 per squadra). Se i partecipanti alla partita sono dispari, uno di essi può fare l’arbitro (ma non è strettamente obbligato).

L’arbitro ha il compito di tenere il punteggio della partita, e deve essere abile a mantenersi a distanza dagli altri giocatori, per non interferire nella partita.

Nello stadio dove si gioca non esistono i falli laterali o il fondo campo. La palla che esce dal terreno di gioco viene automaticamente rispedita indietro da un campo di forza. Quando la palla finisce in rete, questa cade in un buco e viene automaticamente rigenerata a centrocampo.

Le partite si giocano senza Bonus e tutti i contatti tra le auto sono consentiti. L’arbitro deve occuparsi di risolvere eventuali discussioni durante le partite.

Va stabilito prima dell’inizio della partita se la gara si gioca sulla prima squadra che raggiunge un certo punteggio, oppure su una durata massima di tempo.

Siccome possono esserci anche dei problemi di lag e di “interpretazione degli oggetti” da parte di Re-Volt, è consigliabile prendere in considerazione l’idea di hostare a “turno” per un determinato tempo tra i vari partecipanti, per equilibrare le sorti dell’incontro.
Sul forum è disponibile un Topic apposito, con tanto di file.xls già preparato, per la registrazione delle sfide che vengono effettuate.

4.3 RE-VOLT RALLY CHAMPIONSHIP (Offline)

4.3.1 DETTAGLI GENERALI

Il RRC è un campionato a squadre che si gioca rigorosamente off-line. Le auto da utilizzare non possono essere quelle originali di Re-Volt ma devono essere dei Repaint/Repam (o anche delle auto completamente nuove) opportunamente creati per l’occasione, dove ogni squadra correrà con la stessa livrea e un numero che dovrà contraddistinguere i piloti. Sono consentiti al massimo 3 piloti per ogni squadra, con eventuali riserve che prendono punti solo per sé stesse.
Il campionato si svolge su 5 rally, ognuno dei quali è diviso in 2 tappe (tranne quello finale, che si correrà in un’unica tappa). L’ordine, il numero e le caratteristiche di svolgimento delle tappe viene stabilito di anno in anno, ma come validità di base si prende quello dell’ultima edizione:

Rally 1 – Tappa 1 = Toys In The Hood 1
Rally 1 – Tappa 2 = Toys In The Hood 2

Rally 2 – Tappa 1 = Supermarket 1
Rally 2 – Tappa 2 = Supermarket 2

Rally 3 – Tappa 1 = Museum 1
Rally 3 – Tappa 2 = Toy World 2

Rally 4 – Tappa 1 = Ghost Town 1
Rally 4 – Tappa 2 = Ghost Town 2

Rally 5 – Tappa Unica = Botanical Garden

4.3.2 IMPOSTAZIONI PARAMETRI, GARE E NUMERAZIONI
I parametri delle auto costruite devono obbedire alle seguenti limitazioni:

- NESSUN VALORE NEGATIVO CONSENTITO se non per parametri come Offset, CoM, Weapon, ModelNum, SteerRatio e Restitution.
- TopSpeed: non superiore a 45.000000
- DownForceMod: non superiore a 2.200000
- Resistance: non inferiore a 0.000100
- [Car Body] Mass: non inferiore a 1.200000
- Grip: non superiore a 0.020000
- StaticFriction: non superiore a 2.800000
- KineticFriction: non superiore a 2.550000
- EngineRatio: la somma di una ruota anteriore e la relativa posteriore non deve superare 50000.000000, ovvero bisogna avere un valore non superiore a 50000.000000 per lato della vettura.

Le auto di ogni corridore (con livrea e relativi parametri, ovviamente tutti uguali all’interno della stessa squadra) devono essere spedite all’organizzatore del torneo che le controllerà prima dell’inizio della competizione.

Le gare si corrono sui 3 giri, Power-up disattivati e 1 avversario guidato dalla cpu (in tutto 2 auto in pista). Terminati i 3 giri è necessario aspettare l’arrivo dell’avversario ed eseguire uno screenshot della classifica finale che va poi postato sul forum, nel topic relativo alla Tappa che si è appena corsa. Sarà compito dell’organizzatore stabilire il tempo massimo entro il quale si possono postare i tempi.

Il numero 1 è disponibile solo per il pilota vincitore del precedente titolo piloti ed i numeri 2, 3 e 4 sono disponibili solo per il team vincitore del precedente titolo costruttori. Nel caso in cui il titolo piloti ed il titolo costruttori siano stati vinti dallo stesso team, il numero 4 è disponibile per chiunque lo voglia mentre i numeri 1, 2 e 3 sono a disposizione esclusivamente del team campione, con il numero 1 utilizzabile solo dal pilota campione.


4.3.3 CLASSIFICHE

La classifica di ogni gara viene stilata sommando il tempo della prima tappa più il tempo della seconda. Se un pilota partecipa solo ad una delle due tappe, per l’altra gli verrà assegnato un tempo di 20 secondi superiore all’ultimo classificato.

Per le consegne degli screenshot con un ritardo fino a 5 minuti dall’orario previsto, il tempo viene maggiorato di 3 secondi. Dai 6 ai 60 minuti la maggiorazione sale a 10 secondi. Oltre l’ora di ritardo il tempo non viene accettato.

Al termine di ogni gara vengono assegnati i punti della classifica generale con questo criterio:

1° posto = 10 punti

2° posto = 9 punti

3° posto = 8 punti

4° posto = 7 punti

5° posto = 6 punti

6° posto = 5 punti

7° posto = 4 punti

8° posto = 3 punti

9° posto = 2 punti

10° posto = 1 punto

Se un pilota corre una sola tappa ha comunque diritto a ricevere i punti della classifica. Se un pilota non corre nessuna tappa non riceve alcun punto per la classifica e viene considerato RETIRED. È compito dell’organizzatore stabilire (in maniera uniforme) le penalità da assegnare in caso di tempo consegnato in ritardo rispetto al limite previsto e in caso di violazione del regolamento.

4.4 NASCAR (Online)

4.4.1 DETTAGLI GENERALI

Le auto Nascar hanno avuto un discreto successo all'interno di Re-Volt, portando all'organizzazione di un Torneo e di una serata speciale, con modalità specifiche per ogni situazione.

La prima edizione del torneo ha visto 10 piloti in gara sfidarsi dapprima in due giornate di gare scaglionati in 2 batterie distinte, 5 piloti per batteria, nelle quali al termine di 4 gare l'ultimo in classifica viene eliminato. Gli 8 piloti che han passato il turno si sono poi scontrati in una serata finale sempre sulle 4 gare.

Le piste scelte per le gare Nascar sono 4 ovali:

- Gt Test Oval

- Daytoya 500

- Ls Tiny Oval Drome

- Double Oval

Le gare si impostano sui 20 giri, con bonus attivati.

Le auto vengono scelte dal Nascar Pack disponibile su Arm. E' necessario impostare i parametri SS (ideali per gli speedway e gli ovali di percorrenza). Ogni pilota deve avere un'auto con livrea differente dagli altri.

4.4.2 CLASSIFICHE

La classifica delle batterie segue questa assegnazione dei punti:

1° posto = 5 punti

2° posto = 4 punti

3° posto = 3 punti

4° posto = 2 punti

5° posto = 1 punto

Il vincitore della batteria (quindi quello che al termine di tutte e 4 le gare è in testa alla classifica) ottiene un punto bonus per la finale, che invece segue questa tabella di assegnazione punti:

1° posto = 10 punti

2° posto = 8 punti

3° posto = 6 punti

4° posto = 5 punti

5° posto = 4 punti

6° posto = 3 punti

7° posto = 2 punti

8° posto = 1 punto

4.4.3 CRASH E RIAVVII

Per quanto riguarda i crash, ogni giocatore ha la possibilità di fermare la gara degli altri se il gioco gli si blocca, ma entro E NON OLTRE il 4° giro di gara. Sarà quindi suo compito segnalare tempestivamente il crash all'Host di turno (che si assicurerà del fatto che la segnalazione è arrivata entro il suo 4° giro). Il consiglio quindi è quello di giocare a Re-Volt in finestra per avere la chat di Evolve sempre a portata di mano. Se l'host non riceve nessuna segnalazione entro il 4° giro, la gara prosegue normalmente. (e quindi del proprio pc). Se c'è un problema, si segnala e si riavvia la gara.
Ovviamente vengono conteggiati solo i Crash DURANTE LA GARA. (Spesso capita che il gioco crashi durante il caricamento, soprattutto quando si resta a lungo nella sala d'attesa).
Chi crasha nella prima gara (e non può parteciparvi, magari perchè ha crashato dopo il 4° giro), può comunque rientrare per la seconda.

In caso di crash multipli, i piloti che hanno crashato prenderanno tutti 1 punto a fine gara. Per gli assenti veri e propri invece non verrà assegnato alcun punto in classifica.

4.5 KRAZY KART CHAMPIONSHIP (Online)

4.5.1 DETTAGLI GENERALI

Il Campionato si gioca con il pack di Kart e piste creato da Lo Scassatore e Kratos disponibile sul sito di ARM. Alla serata di gara i partecipanti devono arrivare con auto e piste già installate e correttamente funzionanti. 

Il Campionato si divide in 4 tornei indipendenti, ognuno dei quali viene disputato a bordo di veicoli appartenenti alla stessa categoria.

I quattro tornei sono i seguenti e vanno eseguiti in questo ordine:

CAMPIONATO ELETTRICI:
Piste:
Mokart Milano

Motor Volt Land

Tiny GP Track 2011

Wheel City 2011

CAMPIONATO BENZINA 1:
Piste:
58 Arena

Hlls Peak 2011

Kart Drome 2011

Pollolandia Raceway 2011

CAMPIONATO BENZINA 2:
Piste:
A Crazy Eight

Desert Run

Hlls Peak Snow 2011

Wheel City Long 2011


CAMPIONATO ALTA VELOCITA’:
Piste:
LS Little Monza

LS Speedway

Nevada Run 1

Nevada Run 2



Ogni giornata si corre disputando 2 gare per ogni tracciato, 7 giri per ogni gara, senza bonus.
Si inizia con il torneo della prima categoria (ELETTRICI) e si corrono 2 serate per ogni categoria.

I punti vengono assegnati come nella vecchia F1:

1° Posto .............. 10 punti
2° Posto .............. 6 punti
3° Posto .............. 4 punti
4° Posto .............. 3 punti
5° Posto .............. 2 punti
6° Posto .............. 1 punto

Dopo il sesto posto 0 punti.

Ogni giocatore sceglie un Kart della categoria appropriata. Se il numero di partecipanti non troppo alto, è preferibile che ognuno scelga un Kart diverso.

4.5.2 VALIDITA’ DELLA GIORNATA

Una qualsiasi sessione di gara è da ritenersi valida a pieno punteggio se vi partecipano almeno 5 giocatori, in caso di 4 partecipanti la sessione resta comunque valida, ma i punti assegnati ad ogni partecipante per i suoi piazzamenti saranno dimezzati:

1° posto = 5 punti

2° posto = 3 punti

3° posto = 2 punti

4° posto = 1 punto

Con meno di 4 giocatori in partenza la sessione NON E’ VALIDA.

Se durante lo svolgimento delle gare il numero di giocatori si riduce a TRE, i restanti potranno correre UN UNICA GARA in tre, a punteggio dimezzato, dopodichè la sessione si interrompe. I punti sin lì conseguiti restano validi.

4.5.3 VINCITORE DEL TORNEO

Dopo ogni serata di categoria viene stilata la classifica generale, ma ogni torneo ha la sua classifica specifica.

Alla fine del campionato (cioè quando saranno stati disputati tutti e 4 i tornei di categoria) verranno premiati i vincitori dei singoli tornei più il vincitore assoluto, cioè colui che ha ottenuto il maggior numero di punti sommando i punteggi dei singoli tornei.

4.6 CUSTOM LEVELS CUP (Online)

4.6.1 DETTAGLI GENERALI

Questo torneo si basa su alcune piste custom che sono state scelte dai partecipanti stessi. Alla serata di gara i partecipanti devono arrivare con le piste già pronte, installate e funzionanti. Se qualcuno avesse problemi con una certa pista (ad esempio con le texture), deve avvertire gli altri partecipanti tramite forum in modo tale da cercare di risolvere il problema; in caso negativo, allora tale pista sarà tolta dall’elenco di quelle da svolgere nel torneo. L'auto da utilizzare sarà Toyeca, i bonus NON saranno utilizzati e i giri saranno impostati a 5.

L’assegnazione dei punti seguirà la vecchia F1:

1°posto = 10 punti
2°posto = 6 punti
3°posto = 4 punti
4°posto = 3 punti
5°posto = 2 punti
6°posto = 1 punto

4.6.2 METODO SCELTA PISTE

Il metodo di scelta delle piste è il seguente: ogni corridore propone una o due piste, e nessuno può proporre una pista già proposta da un altro in precedenza. Ognuna di queste viene votata (con un Favorevole/Contrario) da tutti gli altri partecipanti (escluso chi l'ha proposta). Se la maggior parte dei voti è a favore di questa pista, allora verrà messa nel campionato; se la maggior parte si è espressa contraria, questa pista verrà scartata. (Esempio: Proposta la pista AMCO TT, 12 partecipanti. Coloro che devono votare saranno 11 e quindi questa pista, per poter essere aggiunta all'elenco di piste del torneo, dovrà avere almeno 6 consensi. Se i voti a favore sono UGUALI a quelli a sfavore, in tal caso prevarranno i CONTRARI.
4.6.3 MODALITA’ TORNEO

A seconda del numero iniziale di partecipanti, verranno sorteggiati 2 gironi, ognuno contenente un numero equilibrato di persone. I primi tre di ogni girone accederanno alla finale che avrà le stesse caratteristiche dei gironi eliminatori.

4.7 MICRO CARNAGE SET TOURNAMENT (Online)

4.7.1 DETTAGLI GENERALI

Questo torneo si svolge sulle piste del Micro Carnage Set Pack scaricabile dall’apposita sezione di Arm. Alla serata di gara i partecipanti devono arrivare con le piste già pronte, installate e funzionanti. Il pacchetto è composto di 4 piste, tutte di 24 metri di lunghezza e con un numero alto di bonus disponibili e ognuna con un diverso tipo di “ostacolo”. Sono quindi piste studiate per creare un grande e divertente caos dove sicuramente non è richiesta una notevole capacità di guida quanto piuttosto una buona dose di fortuna nel gestire l’automobile e i bonus che possono capitare. Le gare da effettuare su queste piste devono essere impostate a 50 giri (tramite WolfR4 o modifica del registro), bonus attivati. Come auto si può scegliere una vettura della classe Principiante, oppure una clockwork. 
4.7.2 ASSEGNAZIONE PUNTI

L’assegnazione dei punti per ognuna delle 4 gare è a scalare. Quindi se vi sono 8 partecipanti, il primo al traguardo prenderà 8 punti, il secondo 7 e così via fino all’ultimo che prenderà 1 punto. Chi crasha durante una gara prenderà comunque 1 punto (in caso di crash multipli, tutti i giocatori che hanno crashato prenderanno 1 punto). Se qualcuno abbandona il torneo durante lo svolgimento, l’assegnazione dei punti rimane invariata (se ad inizio torneo ci sono 8 piloti, il primo prende 8 punti e l’ultimo 1. Se 2 persone abbandonano, il primo prenderà sempre 8 punti, e l’ultimo 3).
4.8 ARM TRACK EDITOR FIGHT (Online / Offline)

4.8.1 DETTAGLI GENERALI – Parte Online

La parte on-line si basa su piste create dagli stessi partecipanti usando il Track Editor e si svolgerà nell’arco di una serata.
Ognuno dei partecipanti dovrà quindi creare una pista e spedirla all’organizzatore entro un limite di tempo prefissato, dovranno essere in formato TDF e non dovranno contenere instances o modifiche grafiche. L’organizzatore stesso si occuperà di raccogliere, visionare le piste e renderle pubbliche mezzora prima l’inizio delle gare in modo tale da dare a tutti i partecipanti una tempistica uguale per scaricare, installare e provare, per quanto possibile, le piste appena scaricate; inoltre, egli potrà anche rifiutare quelle piste che non sono conformi alle limitazioni imposte (elencate più avanti).
Le gare saranno di 5 giri e i bonus non verranno attivati. L’auto utilizzata sarà Adeon.
L'inizio della gara online è fissato ed è categorico. Non sono ammessi ritardi e/o ingressi ritardati a torneo iniziato. Questo per garantire l'equità della situazione a tutti i partecipanti.


4.8.2 CLASSIFICHE

I punti saranno assegnati come segue
1° Posto .............. 10 punti
2° Posto .............. 6 punti
3° Posto .............. 4 punti
4° Posto .............. 3 punti
5° Posto .............. 2 punti
6° Posto .............. 1 punto
Dopo il sesto posto 0 punti.

Chi corre nella pista da lui creata riceverà una decurtazione dei punti a lui spettanti; il punteggio per il proprietario della pista nella quale si corre è, quindi, questo:
1° Posto …...….... 7 punti
2° Posto ............... 5 punti
3° Posto ............... 3 punti
4° Posto ............... 2 punti
5° Posto ............... 1 punto
Dopo il quinto posto 0 punti.


4.8.3 DETTAGLI GENERALI – Parte Offline

La parte off-line, che si svolgerà dopo la precedente (anche nei giorni successivi,  non necessariamente la sera stessa), prevedrà che ogni concorrente (anche chi non ha partecipato alle gare on-line) debba esprimere il proprio voto da 1 a 10 sulla giocabilità, sulla fluidità e sul proprio gusto personale di tutte le piste eccezion fatta per il tracciato creato da lui stesso. Ogni partecipante dovrà dare un voto ad ogni tracciato (esclusa la sua) in maniera privata, tramite mail o PM da spedire all'organizzatore. Sono consentiti anche mezzi voti.

Se nella parte on-line è scontato sapere chi vince il torneo, in questa parte occorre precisarlo: vince questa parte chi ha totalizzato una maggiore somma di voti.

Queste le limitazioni:
• Le dimensioni della pista non devono essere superiori ai 10 x 10;
• Non dovranno essere messi dei bonus nel tracciato in quanto il torneo sarà un classico “No bonus”.
• Le piste andranno esportate in formato SINGLE SIZE (Dall'organizzatore. Le piste, come detto, vanno spedite in formato TDF)
• Non sono consentiti pezzi di “abbellimento” sul tracciato: tutti i pezzi utilizzati dovranno essere parte integrante della pista.
• Non è consentito l'uso di ALCUN pezzo aggiuntivo che non sia originale del Track Editor. No instances, moduli, oggetti o qualsivoglia altra cosa scaricata/creata per l'evento.
• È consentito spedire all'organizzatore una pista anche da chi non vuole (o non può) partecipare alle gare on-line. Ovviamente le piste spedite devono rispettare il regolamento e devono essere validate dall'organizzatore. Chi vuole spedire la pista ma non partecipare alle gare lo specifichi solo chiaramente. Per chi correrà le gare quindi ci potranno essere piste completamente sconosciute a TUTTI i partecipanti. 
• È categoricamente vietato mostrare la propria pista ad altri piloti onde creare delle "pseudo" squadre, con piloti che possano conoscere più di una pista (cioè la propria). Chiaramente per questa regola ci si avvale della lealtà di tutti i partecipanti.

4.9 COL BANDIT CHAMPIONSHIP (Online)

4.9.1 DETTAGLI GENERALI

Le auto da utilizzare in questo torneo saranno la Col Moss e la Rc Bandit, le piste da fare saranno tutte quelle originali tranne Toytanic 2 e i bonus non verranno adottati. I giri preimpostati saranno 4. 
Questo torneo sarà a squadre composte da due componenti ciascuna; uno di essi userà la Col Moss e l'altro la RC Bandit.

4.9.2 FASI DEL TORNEO

Il Col Bandit Championship si divide in due fasi (se il numero di partecipanti lo consente): 

Fase eliminatoria

Ha la durata di DUE serate e prevede l'utilizzo di due gironi formato da 5 partecipanti, uno dedicato a coloro che usano la Col Moss e l'altro a coloro che guidano RC Bandit (quindi coloro che appartengono alla stessa squadra NON giocheranno insieme nei gironi): passano in finale le prime 3 squadre che, per somma di punti degli appartenenti alla squadra, hanno ottenuto un punteggio più alto rispetto alle altre (Esempio: X e Y fanno parte di una squadra ed usano rispettivamente la Col Moss e la RC Bandit: il primo totalizza 50 punti e il secondo 60, in totale quindi la loro squadra ha totalizzato 110 punti);

Fase finale

Le 3 squadre che hanno superato i gironi si affrontano in finale in un'unica serata sulle 12 piste previste. 


4.9.3 CLASSIFICHE

I punti verranno assegnati secondo questo criterio:
1° Posto .............. 10 pti
2° Posto .............. 6 pti
3° Posto .............. 4 pti
4° Posto .............. 3 pti
5° Posto .............. 2 pti
6° Posto .............. 1 pto

Verrà assegnato un punto bonus a colui che ha fatto il giro migliore della pista.
Verrà premiata la squadra vincitrice della serata finale.

4.10 FORMULA ARM (Online)

4.10.1 DETTAGLI GENERALI

Team composti da 2 o 3 piloti.
2 piloti sono ufficiali e 1 eventuale riserva.
Ogni team deve avere 2 repam dell’auto fornita d’esempio a disposizione dei piloti secondo le disposizioni dell’articolo 2 del punto 4.10.4.
Il pilota riserva può correre tutte le gare ma accumula punti solo per se stesso, 
I piloti ufficiali prendono punti per se stessi e per il campionato costruttori
Se un pilota ufficiale non può correre il pilota riserva lo sostituisce e in questo caso prende punti anche per il team.
Ogni pilota non può usare la stessa auto per più di 2/3 delle gare totali (su 20 gare, non più di 13 con la stessa vettura, A o B);
Se ci sono tre piloti in un GP della stessa scuderia, almeno uno di essi deve usare una configurazione diversa di vettura.
Il campionato si disputerà in modalità Arcade (o Simulazione) a votazione.
I bonus saranno disattivati.


4.10.2 GIORNATE DI GARA

In una serata saranno effettuate 4 piste. Il numero di giornate di gara varia a seconda del numero di piste scelte e dalla disponibilità dei piloti, indicativamente saranno 5 a cadenza settimanale.
Al termine di ogni gara i corridori confronteranno i loro giri più veloci; al pilota che avrà effettuato il miglior giro in una gara, verranno assegnati 3 punti bonus, nel caso due (o più) corridori abbiano ottenuto lo stesso tempo, il bonus verrà assegnato a entrambi. Colui che dice di aver fatto il tempo migliore deve fare uno screenshot per dimostrarlo, altrimenti non gli verrà assegnato alcun bonus. Il calcolo dei punti bonus verrà effettuato al termine di ogni giornata, gli screenshot dovranno essere salvati dopo ogni gara, e consegnati a chi raccoglie i punti alla fine della giornata.
Ogni gara durerà intorno ai 20 minuti (circa), e il numero di giri sarà deciso in base al tempo necessario per effettuarli. I Punti verranno assegnati con punteggio della F1 attuale, fino al decimo posto. Il numero di giri di ogni corsa è da stabilire di comune accordo tra team e organizzatore prima dell’inizio del campionato.
Si procederà quindi con la pista successiva, se necessario (nel caso in cui uno o più corridori volessero cambiare vettura ad esempio) ci sarà ovviamente un ri-host per ogni gara.

Le date nelle quali si svolgeranno le giornate di gara saranno decise prima dell'inizio del campionato, e si svolgeranno a cadenza settimanale, ogni lunedì. Nel caso un pilota dovesse chiedere il rinvio, esso sarà possibile solo entro la settimana stessa in cui la data era prevista (la data può essere spostata da lunedì a un giorno qualsiasi compreso tra martedì e domenica, nel lunedì successivo resta programmata la giornata successiva); il corridore che richiede un rinvio, dovrà effettuare la richiesta almeno 48 ore prima dell'orario previsto per la corsa.
Nel caso in cui nessun giorno della settimana dovesse garantire la partecipazione di almeno 2 piloti titolari per ogni team, la giornata si svolgerà lo stesso, possibilmente nel giorno in cui sono previste meno assenze (il giorno sarà comunque deciso dai partecipanti).
Se per qualche ragione la giornata non dovesse svolgersi in nessun giorno della settimana in cui era prevista, essa verrà annullata e non sarà possibile recuperarla in un giorno futuro.

4.10.3 PISTE

Le piste dovranno, per quanto possibile, ricordare un circuito da F1 e non presentare bug di nessun tipo, o suolo sconnesso dovuto a poligoni troppo grandi in salita o discesa. 
Proposte di circuiti:

AMCO Bitume
Beijing
Espresso
GP1
Grand Prix de Morvan
Hockenheimring
Interlagos F1
LS Little Monza
Small Circuit 2
SS Route Re-Volt
TVGP
Zag Formula
Another Generic Raceway
F1 RC GP
F1 RC GP II "Home straight"
Blues at Sunrise
Ultra Glide
Corporation Ave.
RC Dream Enduro
Toon Street
Walrus Bay
AMCO TT
jungleluge
Kangaroo
Redwood Highway
Summer Fest
Via Varese
WRC Catalunya
Road in the Sky
Re-volectrix


4.10.4 AUTO

1) - Il nome di ciascuna auto deve essere così composto
1-Nome della vettura
2-Lettera (“a” o “b”) che distingue le 2 configurazioni diverse di parametri.
3-Nome completo del pilota o diminutivo o lettera iniziale
Esempio: MP4/26 a - Hamilton se fosse una McLaren da F1 guidata da Hamilton

2)Le auto di ogni team devono avere gli stessi parametri della vettura di esempio
ad eccezione dei parametri dal valore editabile, che possono essere personalizzati.

Valori editabili:

*Valori effettivi*
-L'auto con deve avere una velocità massima effettiva compresa tra 70 e 75 Km/h

*Handling relatedstuff*
-SteerRate 2.000000<X<3.000000 (Velocità con cui le ruote anteriori raggiungono il
raggio di sterzata massimo quando premiamo il tasto per sterzare)

*Car Body Details*
-StaticFriction 0.600000<X<1.000000 (Attrito dell'auto da ferma; regola la forza
necessaria per muovere l'auto quando è ferma. Questo valore appartiene alla
carrozzeria, quindi non dovrebbe influire molto sulle caratteristiche dell'auto
durante la corsa)
-KineticFriction 0.300000<X<0.600000 (Attrito dell'auto rispetto al suolo in
movimento; regola la forza necessaria per far continuare a muovere la macchina
già in movimento mentre la carrozzeria sta urtando il suolo o un muro)

*Car Wheel details*
*Wheel 0-1 (Ruote anteriori)
-SteerRatio -0.400000<X<-0.600000 (Raggio di sterzata delle ruote anteriori)
-AxleFriction 0.025000 nella vettura a, 0.020000 nella vettura b
-KineticFriction 0.000000<X<2.500000 differenza di 0.100000 tra la vettura a e la
vettura b
*Wheel 2-3 (Ruote posteriori)
-AxleFriction 0.025000 nella vettura a, 0.020000 nella vettura b
-KineticFriction 0.000000<X<2.500000 uguale sia nella vettura a che nella vettura b

3)L’auto dei piloti ufficiali deve essere uguale tra loro a parte il supporto della telecamera (rosso e giallo) e il casco personalizzabile a piacimento. Le due configurazioni delle auto saranno indistinguibili se non per il nome.
L’auto del pilota di riserva deve distinguersi da quella dei piloti ufficiali solo per il colore di fondo.

4) Ogni vettura deve essere contrassegnata da un numero di gara che va da 4 a 99, a scelta del pilota. Ognuna delle 2 configurazioni per un pilota deve avere lo stesso numero sulla livrea. Non sono ammessi 2 piloti con lo stesso numero di gara.

5) Per poter vedere le auto dentro il gioco è necessario che siano rese pubbliche prima dell’inizio del campionato, ma questo avverrà solamente dopo che tutti avranno consegnato l’auto all’organizzatore che ne valuterà la regolarità e si occuperà di pubblicarle. Se l’organizzatore è anche un corridore allora dovrà far visionare le auto del suo team ad un altro costruttore, per garantire la regolarità.

6) Dopo lo svolgimento della seconda giornata, i costruttori di ogni scuderia sono autorizzati a modificare i parametri delle vetture del proprio team, sempre rispettando le condizioni dettate dal regolamento. Le nuove auto dovranno essere convalidate entro e non oltre lo svolgimento della giornata successiva (ovvero prima dello svolgimento della terza giornata).


4.10.5 CLASSIFICHE

Miglior tempo sul giro: 3 punti
1° posto: 25 punti
2° posto: 18 punti
3° posto: 15 punti
4° posto: 12 punti
5° posto: 10 punti
6° posto: 8 punti
7° posto: 6 punti
8° posto: 4 punti
9° posto: 2 punti
10° posto: 1 punto

Al termine di tutte le giornate di gara verrà assegnato il titolo piloti e il titolo costruttori. 

4.11 RE-VOLT PARTY TOURNAMENT (Online)

4.11.1 DETTAGLI GENERALI

Questo torneo si svolge in 3 serate di gara in modalità Arcade:

1^ giornata:
- Endurance sulla pista SS Route (o altra selezionata per il torneo) di giri variabili a seconda della categoria di auto che si utilizza.
Principiante: 30 giri
Appassionato: 35 giri
Avanzato: 40 giri
Semi-pro: 45 giri
Pro: 50 giri
La corsa non prevede bonus  e il punteggio è quello della vecchia F1 (10-6-4-3-2-1) con bonus di +1 a chi stabilisce il miglior giro.
- Endurance su un circuito casuale del Micro Carnage Set da 20 giri con auto casuale, bonus attivi e punteggio vecchia F1.

2^ giornata:
- 5 set sulle arene del Toshinden pack (alternandole) con bonus attivi, 3 punti per ogni vittoria.
- Una partita di calcio da 10 minuti con il Soccer Pack a squadre scelte casualmente con un punto per ogni gol segnato dalla propria squadra.
- 4 set di Battle Tag su ognuna delle 4 arene originali di Re-Volt con bonus attivi. Punteggio decrescente (N, N-1, N-2, con N il numero dei partecipanti)

3^ giornata:
- 4 gare su piste casuali originali, 4 giri, bonus disattivi, auto random. Punteggio vecchia F1 con bonus di +1 al miglior giro.
- 4 gare su piste casuali, 4 giri, bonus attivi, auto random.  Punteggio vecchia F1.
- 4 gare su piste a votazione, 1 giro, bonus disattivi, auto random. Punteggio vecchia F1.

Verranno premiati i vincitori delle singole serate di gara e  il vincitore globale del torneo.

4.12 ARM LAS TOURNAMENT (Online)

4.12.1 DETTAGLI GENERALI
Ogni squadra sarà formata da 2 giocatori.

Per partecipare è necessario iscriversi, ma non si può iscrivere una “squadra”. Queste verranno create al termine delle iscrizioni, secondo una regola spiegata in seguito. 

Il torneo si sviluppa come una specie di girone di calcio, quindi ogni squadra deve lottare contro tutte le altre, una per volta. Quindi immaginiamo ci siano 3 squadre, si avranno le seguenti “partite”:

Girone di Andata

Squadra 1 vs Squadra 2

Squadra 2 vs Squadra 3

Squadra 1 vs Squadra 3

Girone di Ritorno

Squadra 2 vs Squadra 1

Squadra 3 vs Squadra 2

Squadra 3 vs Squadra 1

Una “partita” si svolge in una serata, seguendo queste linee guida:

· Corse sulle 13 piste originali, no bonus, modalità simulazione.

· La squadra che gioca in casa decide quale CATEGORIA di auto si dovrà utilizzare (Principiante, Appassionato, etc). I corridori potranno scegliere un’auto ORIGINALE di quella categoria (tutti la stessa, o tutti diversa, a piacere).

4.12.2 CLASSIFICHE
I punteggi assegnati sono:
1° posto: 4 punti

2° posto: 3 punti

3° posto: 2 punti

4° posto: 1 punto.

Non si calcolano però i punteggi dei singoli, ma quelli della squadra, e non si sommano i vari punteggi ma si fa come nell’esempio che segue:

Ipotesi: Michelangelo e TheFactor82, squadra 1. Lo Scassatore e Kratos, squadra 2.

TITH1:

1° Michelangelo

2° Lo Scassatore

3° TheFactor82

4° Kratos

Squadra 1 fa  4+2=6 punti, Squadra 2 fa 3+1=4 punti. Vince squadra 1, che su TITH prende 1 punto.

SM2:

1° Lo Scassatore

2° Michelangelo

3° TheFactor82

4° Kratos

Squadra 1 fa 3+2=5 punti,Squadra 2 fa 4+1=5 punti. PAREGGIO, non si prendono punti.

4.12.3 CREAZIONE SQUADRE

Quando si disporrà di un numero accettabile (preferibilmente un numero pari), gli iscritti saranno suddivisi in due fasce (A e B) a seconda delle prestazioni di sempre e della bravura. 
4.12.4 VINCITORI DEL TORNEO
Alla fine delle 13 gare vince la SQUADRA (non il giocatore) che ha fatto più punti. La squadra otterrà quindi 3 punti per la vittoria, 1 per il pareggio e 0 per la sconfitta, andando così a compilare la classifica generale del torneo.

Al termine del torneo vince la squadra che ha totalizzato più punti. In caso di parità si seguono le regole tipiche del calcio per stabilire chi sia davanti.

4.13 RE-VOLT CHAMPIONSHIP (Online)
4.13.1 DETTAGLI GENERALI
Questo torneo è basato sull’utilizzo di auto e piste originali di Re-Volt. Esso è diviso in 5 mini-campionati: Principiante, Appassionato, Avanzato, Semi-Pro e Pro. I giri saranno 5 per ogni gara, con bonus attivati.
Il torneo dura 5 serate, una per categoria: NON è obbligatorio l’utilizzo di un’unica vettura, purché appartengano tutte alla stessa classe; per esempio, nel mini-campionato “Principiante” io posso scegliere solamente le vetture di quella categoria, ed è quindi possibile vedere in pista Col. Moss e RC Bandit.

Il punteggio sarà il seguente:

1° posto: 8 punti

2° posto: 7 punti

3° posto: 6 punti

4° posto: 5 punti

5° posto: 4 punti

6° posto: 3 punti

7° posto: 2 punti

8° posto: 1 punto

Al termine del torneo, oltre al vincitore globale, verrà premiato anche il vincitore di ogni singola categoria.
4.14 RE-VOLT ENDURANCE SERIES (Online)
4.14.1 DETTAGLI GENERALI
Questo genere di competizione prevede gare in stile endurance (quindi con un elevato numero di giri) su vari tracciati, originali o anche AUTODROMISTICI.

La presenza dei bonus può essere decisa all’istante, secondo il principio della maggioranza.

Le competizioni si svolgono su un numero di giri variabile in base alla lunghezza della pista e alle prestazioni delle auto.

Per quanto riguarda le limitazioni alle auto, è consentito l’utilizzo di auto preparate, purché non superino i 45 MPH di velocità di punta. Queste devono comunque essere TASSATIVAMENTE disponibili a tutti i partecipanti prima della gara.

4.15 RE-VOLT RACING NIGHTS (Online)
4.15.1 DETTAGLI GENERALI
Le Re-Volt Racing Nights (comunemente chiamate RRN) prevedono un format completamente diverso dagli altri tornei in quanto si tratta di tornei prettamente di svago che si svolgono in UNA SOLA sera e, il più delle volte, improvvisate sul momento.
Le varie impostazioni possono essere decise all’istante, secondo il principio della maggioranza. E’quindi possibile decidere il numero dei giri, la presenza o meno dei bonus, la modalità da adottare, la presenza o meno del giro veloce, le piste e le auto da utilizzare etc. E’ altresì possibile disputare una Battle Tag, che verrà considerata come una vera e propria RRN. Anche la tipologia di assegnazione punti viene definita in fase di organizzazione.
4.15.2 AUTO
Le auto usate per le gare sono le auto originali di Re-Volt e/o Repaint/Repam delle stesse. Chi vuole correre con auto Repaint/Repam o comunque con auto NON originali è OBBLIGATO a pubblicare tali auto sul sito di ARM, in modo che tutti possano scaricarla per poterla utilizzare nella RRN.
4.15.3 REPAM

Le auto con parametri differenti dalle originali devono essere TASSATIVAMENTE linkate sul topic delle RRN, o nell’area di Scambio di ARM. La velocità massima teorica di un’auto non originale NON può superare i 45 MPH.
5. CHI HA PARTECIPATO A QUESTO REGOLAMENTO

In questa sezione compariranno i nomi di chi ha contribuito alla stesura di questo documento ufficiale.
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