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1. GERAL

O Campeonato Brasileiro de Drift 2020 sera promovido pela empresa New Drift
ParticipacOes Ltda, sob supervisdo da Confederacdo Brasileira de Automobilismo e
Federacdes locais e seréa regido pelos seguintes codigos:

1. Cddigo Desportivo Internacional (CDI)

2. Codigo Desportivo do Automobilismo (CDA);

3. Regulamento Desportivo do Campeonato Brasileiro de Drift 2020.

4. Regulamento Técnico Especifico do Campeonato Brasileiro de Drift 2020.
5. Legislacao Desportiva complementar em vigor.

Este regulamento, e seus adendos, tém forca de lei desportiva, em conformidade com
0s principios estabelecidos pela legislacdo nacional,

Os adendos desportivos ou os considerados de seguranga entram em vigor,
a partir da data determinada nos mesmos, observados os prazos estabelecidos na
legislacdo em vigor; Os adendos técnicos entram em vigor 30 (trinta) dias ap0s sua
divulgacao; Os adendos somente terdo validade quando homologados pela CBA.

O Campeonato Brasileiro de Drift, que tera denominacdo comercial de
ULTIMATE DRIFT, sera realizado conforme calendario de datas e locais divulgados
antecipadamente através do site oficial da CBA e midias sociais do Campeonato.

Poderdo participar do Campeonato Brasileiro de Drift 2020 — ULTIMATE
DRIFT, todos os pilotos filiados e habilitados pela Confederagédo Brasileira de
Automobilismo (CBA), observando os termaos deste regulamento.

1.1 INSCRICOES:

No ato da inscricdo, o piloto devera apresentar a cédula desportiva da
Confederacédo Brasileira de Automobilismo (CBA) ou do recibo emitido pela
Federacédo de Automobilismo de seu Estado (FAu's), estando ambos dentro do seu
prazo de validade.

Todos os concorrentes e pilotos, ao assinar a ficha de inscricdo, se
comprometem a respeitar o texto deste Regulamento Desportivo Geral, bem como,
de todos os dispositivos citados neste regulamento.

E expressamente proibido participar dos treinos livres, classificatorios, warm
up ou batalhas sem estar regularmente inscrito.
O valor da inscri¢cdo devera constar no Regulamento Particular da Etapa.



O piloto podera realizar sua inscricdo conforme as normas que serao
antecipadamente divulgadas e constarao do Regulamento Particular de Prova.

1.2 ETAPAS E CRONOGRAMAS:

Cada etapa do Campeonato Brasileiro de Drift 2020 — ULTIMATE DRIFT tera
seu Regulamento Particular de Prova onde sera definido o cronograma, com datas e
locais das etapas. Fardo parte do Regulamento Particular de Prova a definicdo das
autoridades desportivas e técnicas e outras informacdes complementares para a
realizagéo da prova.

O Campeonato sera realizado em 06 (seis) etapas de dois ou trés dias, no qual
os pilotos competem em um modelo classificatorio e de batalhas entre dois pilotos
através de chaveamento eliminatério. A definicdo do local, data, nUmero de dias e
horarios serdo divulgados através do Regulamento Particular de Provas. O local e as
datas serdo ainda divulgados através do calendario oficial de eventos da
Confederacéao Brasileira de Automobilismo.

Caso ocorra alguma infracéo que nao esteja prevista nestes regulamentos,
somente os comissarios designados pela CBA para atuar no evento, decidirdo de
comum acordo com a organizagao do evento, qual a melhor acdo ou medida a ser
seguida.

1.3 DEFINICOES:

As baterias Qualificatérias sdo realizadas de forma individual, explicada mais a frente.
As Batalhas sao realizadas com dois pilotos, explicada mais a frente.

Piloto Lider, é o piloto que vai a frente durante a batalha.

Piloto Perseguidor, € o piloto que vai atras durante a batalha.

O julgamento das Qualificatorias e Batalhas seréo realizados por trés juizes.

Os pilotos primeiro se qualificam individualmente para determinar sua posi¢éo, e de
acordo com sua posicao se encaixam no chaveamento pré-definido.

1.4 REUNIAO COM A DIRECAO DE PROVA - (BRIEFING)
E obrigatdria a presenca no Briefing, de todos os pilotos inscritos na prova,

convocados pela direcéo de prova, atravées do sistema de som ou conforme horérios
pré-determinados no cronograma descrito no regulamento particular de prova. A



auséncia injustificada do piloto ao Briefing podera acarretar em punicdo de acordo
com a decisdo dos Comissérios Desportivos.

Igualmente sera obrigatéria a presenca dos pilotos inscritos em qualquer
Briefing “de chamada extraordinaria”, cuja convocagao obedecera as regras previstas
no artigo acima, e acontecerdo sempre que houver a necessidade de uma reuniao
emergencial entre os concorrentes e as autoridades da prova.

1.5 CONDUTA DESPORTIVA

Durante sua permanéncia na area do evento os pilotos e integrantes de sua
equipe deverédo observar conduta desportiva prépria entre si e em relacdo aos demais
participantes, de acordo com o que estabelece o CDA e os Regulamentos que
compde o Campeonato.

Durante todas as atividades oficiais, os pilotos deverdo conduzir seus veiculos
de acordo com as determinacdes do presente regulamento, e do CDA.

E proibido antes, durante ou apos qualquer atividade oficial ou de treino, o
piloto realizar qualgquer manobra ndo compativel com a competicdo, sob pena de
sofrer as penalidades previstas no CDA.

2. PROCEDIMENTO PARA LARGADA

A linha de largada esta situada no inicio do percurso e é frequentemente
marcada pelo "Arco Inicial da ULTIMATE DRIFTING". E o ponto de largada oficial de
cada volta qualificatéria e batalha. Ha uma luz de partida ou sinal emitido pelo oficial
da linha de partida, que sinaliza quando o (s) veiculo (s) pode (m) partir.

O veiculo de perseguicédo pode deixar a linha de partida antes que a luz de
partida se apague com o objetivo do veiculo de perseguicdo manter a proximidade na
iniciacao.

Normalmente havera uma chicane (Figura 1) na largada, projetada para exigir
gue o piloto lider diminua a velocidade apoés a linha de partida, permitindo assim que
o piloto perseguidor esteja 0 mais préximo possivel no momento da iniciagéo.

2.1. CHICANE

Se o piloto lider atingir um ou mais cones dentro da chicane (Figura 1) durante
uma batalha, a batalha seréa interrompida e reiniciada, o aviso aos pilotos se dara por
meio de um sinalizador, bandeira vermelha ou luzes. A localizagdo do sinalizador,



bandeiras ou luzes de reinicio sera discutida durante os briefings antes da
competicao.

Durante a batalha, se o piloto lider atingir um ou mais cones, havera um
reinicio. Se o piloto lider atingir um ou mais cones na segunda largada, havera outro
reinicio. Se o piloto lider atingir um ou mais cones na terceira partida, ele recebera
um INCOMPLETO automatico. Os juizes ou oficiais podem recomecar com base nos
critérios discutidos no briefing da prova.

2.2. INICIACAO

O veiculo do piloto lider ou piloto que estiver andando sozinho deve ficar de
lado antes ou quando passar pelo ultimo ponto de iniciacdo, marcado por um cone
unico na sequéncia de cones “3, 2, 1” colocada na pista. (Figura 2) Para o
procedimento do piloto perseguidor em batalhas, consulte PROCEDIMENTO DE
INICIACAO EM BATALHAS

Figura 1 Figura 2

3. FORMATO DE QUALIFICACAO

Os pilotos fardo duas voltas ndo consecutivas no percurso na ordem inversa
do ranking atual do Campeonato. Para a primeira etapa a ordem sera determinada
pelo ranking do Campeonato Brasileiro do ano anterior, sendo 0s novos pilotos os
primeiros a irem a pista em ordem alfabética, iniciando pelos pilotos com a letra A.



3.1. CRITERIOS DE QUALIFICACAO

A. Linha - Os pilotos serdo julgados por sua capacidade de preencher zonas
externas e alcancar areas de touch-and-go em movimento com a traseira de seus
veiculos e por sua capacidade de alcancar pontos de recorte internos com a frente
de seus veiculos sempre mantendo o veiculo no drift.

B. Angulo - Os pilotos ser&o julgados por sua capacidade de concluir o percurso,
mantendo um alto grau de angulo que lhes permita manter o ritmo em areas que nao
sdo consideradas zonas de desaceleracdo. Durante o percurso o angulo deve ser
constante, variagdes de angulo trardo deducdes na pontuacao.

DEDUCOES PARA LINHA E ANGULO SERAO FEITAS PARA OS SEGUINTES
CASOS:

« Iniciag&o dupla

e Inconsisténcia no angulo

e Touch-and-go que desequiliborem o carro
e Pneu fora da pista ou marcacao

« Nao passar nos locais demarcados

« Alinhar o carro deixando de fazer drift

« Falta de angulo

C. Estilo — O estilo analisarA o comportamento do veiculo durante todo o
percurso. O estilo é separado em duas categorias: Fluidez e Comprometimento

1. Comprometimento - Comprometimento refere-se & dindmica do veiculo ao longo
do percurso e agressividade do piloto com confianca e sem correcées. Idealmente,
o veiculo deve manter o impulso fora das zonas de desaceleracdo enquanto se
aproxima das paredes e dos contornos do percurso com confianga e determinacéo
sem corregoes.

DEDUCOES SERAO FEITAS PARA OS SEGUINTES CASOS:

o Na&o aceleracao ou aceleracédo parcial antes da iniciagao

e Iniciac&o lenta ou depois do ultimo ponto de iniciagao

o Desaceleracao fora das zonas de desaceleracao

e Aproximacdo timida / conservadora de paredes ou zonas de marcacéo

2. Fluidez - O juiz de estilo avaliara a rapidez com que o angulo foi alcangado, a
suavidade e corre¢des com que o piloto alcangou o angulo e se o piloto alcangou
ou ndo a quantidade desejada de angulo.



DEDUCOES SERAO FEITAS PARA OS SEGUINTES CASOS:

e Rotacdes lentas

o Rotacdes escalonadas (controlando o volante para adicionar pequenas
guantidades de angulo por vez)

o Rotacdes imprecisas (alcancar um grau de angulo e adicionar ou subtrair o
angulo no meio da curva)

3.2. PONTOS DE QUALIFICACAO

Para chegar a pontuagdo na qualificacdo a pista sera dividida em setores, cada setor
tera uma pontuacdo especifica em linha e angulo. A imagem abaixo serve como
referéncia, em cada pista 0 mapa de pontuacao seré fornecido pelos juizes durante o
briefing.
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Linha - 30 pontos

Os pontos de linha serao divididos por setores em cada pista. (Figura 3) Os
pontos de linha terdo grande influéncia da forma que transita entre os pontos
demarcados na pista de Zonas Externas e Internas, clip points e areas de touch-and-

go.



Angulo - 30 pontos

Os pontos de angulo serdo divididos por setores em cada pista. (Figura 3) Os
pontos de angulo terdo uma grande influéncia da forma que € utilizado nos pontos
demarcados na pista de Zonas Externas e Internas, clip points e areas de touch-and-
go. Devendo o angulo, sempre que possivel, ser o principal responsavel pela
desaceleracao dos veiculos nas areas de desaceleracdo durante o percurso.

Style - 40 pontos

Os pontos de estilo sdo separados em 2 categorias: Fluidez e
Comprometimento, sendo avaliados em todo o percurso, desde a linha de partida até
a linha de chegada..

e Fluidez - 20 pontos
e Comprometimento- 20 pontos

3.3. VOLTAS DE QUALIFICACAO INCOMPLETAS

Se um piloto cometer algum dos seguintes erros em uma volta de qualificacao,
ele ndo recebera uma pontuacao para essa volta e, portanto, a volta sera considerada
INCOMPLETA

« Rodar

« Drift contrario — Realizar o drift com 0 angulo oposto ao necessario naquele
ponto do percurso

o Capb, porta-malas, portas ou qualquer outra parte mével do veiculo abrindo
durante uma volta

3.4. IMPREVISTOS NA QUALIFICACAO

No caso de o Treino Qualificatorio ndo poder ser concluido, devido a chuva ou
outras circunstancias, a ordem de qualificacdo serd estabelecida pelo ranking da
rodada anterior ou pelo ranking do Campeonato Brasileiro anterior ficando os novos
entrantes nas ultimas posi¢cées por ordem alfabética, iniciando com a letra A na
melhor colocacédo entre 0s novos entrantes.

No caso de chuva ou clima que nao cause cancelamento da qualificacdo, os
juizes tém o direito de fazer ajustes nos critérios de julgamento e subsequentemente
disseminar essas informacdes para os spooters e pilotos.



4. FORMATO DE ELIMINACAO NAS BATALHAS

Os pilotos qualificados sdo colocados em uma posicao padrdo da chave de
Batalhas, anexo 01, com base na posicao de Qualificacédo

As batalhas séo disputas de eliminacéo Unica, que consistem em duas voltas
por batalha, com o vencedor avancando na chave. O piloto com melhor resultado na
Quialificatorias sempre liderara a primeira volta, sendo:

e Volta 01 - O Piloto A esta na posicéo de lider, com o Piloto B na posi¢ado de
perseguidor;

e Volta 02 - O Piloto B esta na posicao de lider, com o Piloto A na posicéo de
perseguidor

Os juizes assistirdo a Volta 1 e a Volta 2. Eles também compararédo as duas
voltas de Lider e de Perseguidor e determinardo qual piloto foi o melhor piloto no
geral.

Cada batalha consiste em duas voltas, dando aos pilotos a oportunidade de
estar nas posicoes de lider e perseguidor.

Durante cada batalha, o piloto lider deve cumprir os requisitos de Qualificacéo
estabelecidos pelos juizes nos briefings, enquanto o piloto perseguidor deve imitar a
linha, o angulo, o ritmo e as transicdes do piloto lider durante o percurso, mantendo-
se 0 mais préximo possivel. No entanto o piloto perseguidor deve tomar cuidado para
nao prejudicar sua linha e angulo ao tentar se aproximar muito do piloto a sua frente.

O resultado das batalhas serd consequéncia da andlise de trés juizes que
deverao declarar seus votos sendo: 1. Piloto A vence; 2. Piloto B vence; 3. Mais Uma
Vez (ndo foi possivel determinar um vencedor e os pilotos deveréo realizar mais uma
batalha)

Para um piloto ser considerado vencedor da Batalha, ele tem que receber no
minimo dois votos como vencedor, caso isso ndo ocorra a batalha ira
automaticamente para Mais Uma Vez. Exemplo: Se um juiz votar no piloto A, um juiz
votar no piloto B e um juiz votar no Mais Uma Vez (para repetir a batalha), devido a
falta de voto majoritario, a Batalha sera automaticamente repetida.

As chamadas Mais Uma Vez ndo sdo destinadas a batalhas mal executadas.
Os juizes se reservam o direito de fazer um julgamento em batalhas que contenham
uma variedade multipla de erros e / ou deduc¢des e declarar um vencedor.

Se um veiculo estiver quebrado ou incapaz de movimentar até a linha de
largada, o veiculo restante deve fazer uma volta Unica e completa para poder seguir



em frente na competicdo. Se o piloto restante rodar na volta ele tera mais uma chance
para realizar a volta, caso ele rode nas duas voltas ou quebre o carro e ndo consiga
realizar a volta, ele sera o vencedor da batalha mas ndo participara da préxima
batalha perdendo por WO.

4.1. CRITERIOS DE JULGAMENTO EM BATALHA
4.1.1. OBJETIVOS DO PILOTO LIDER:

o Executar uma volta de qualificacdo de 100 pontos

« Executar uma volta que permita que o piloto perseguidor mantenha
proximidade

e Seguir o mapa de desaceleracdo

4.1.2. DEDUCOES DO PILOTO LIDER:

Menos angulo do que o ideal para as voltas de qualificacéo.

Uma linha mais fechada do que na volta de qualificacao

Transicdes ruins

Tentar se distanciar do piloto perseguidor comprometendo Linha, Angulo ou
Estilo.

4.1.3. OBJETIVOS DO PILOTO PERSEGUIDOR:

e Iniciar no mesmo local do piloto lider.

o Manter a maior proximidade possivel pelo maior tempo possivel com o piloto
lider

e Manter o mesmo ou mais angulo do que o piloto lider.

« Imitar as transicfes e linha do piloto lider ao longo da volta.

o Manter o drift até passar a linha de chegada.

4.1.4. DEDUCOES DO PILOTO PERSEGUIDOR:

Utilizar uma linha mais fechada do que do piloto lider.

Utilizar um angulo menor do que do piloto lider

Tempo e local da iniciagéo

Tempo das transi¢des e pilotagem geral em comparagcéo com o piloto lider.

4.2. MAPA DE DESACELERACAO

O MAPA DE DESACELERACAO fornece uma representacdo grafica do
percurso demonstrando os locais em que 0s juizes permitem que o piloto lider esteja
com o pé fora do acelerador, freando ou utilizando o freio de mao. (Figura 4) As voltas
do piloto lider que ndo esteja de acordo com a representacédo grafica do percurso
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recebera deducées. O MAPA DE DESACELERACAO seréa usado para verificar falhas
e colisbes em batalhas.

Mapa de Desaceleragao
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4.3. VOLTAS INCOMPLETAS NAS BATALHAS

Se um piloto cometer um dos seguintes erros em uma volta de batalha, ele ndo
recebera uma pontuacdo para essa volta e, portanto, a volta sera considerada
incompleta

Os seguintes erros consistem uma volta INCOMPLETA nas batalhas.

« Rodar

o Drift contrario — Realizar o drift com o angulo oposto ao necessario naquele
ponto do percurso

o Capd, porta-malas, portas ou qualquer outra parte movel do veiculo abrindo
durante uma volta

o Colisao considerada antidesportiva ou excessiva

e« Um piloto perseguidor intencionalmente nao perseguir com proximidade o
piloto lider na segunda volta depois que um INCOMPLETO do outro piloto na
volta anterior.

« Trés reinicios de largada consecutivos pela derrubada de cones.
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o Passar o piloto lider de forma ilegal - resulta em um INCOMPLETO para o
piloto perseguidor

e Ser ultrapassado de forma legal resulta em um INCOMPLETO para o piloto
lider.

4.4. ULTRAPASSAGENS

Ultrapassar € permitido nas batalhas da ULTIMATE DRIFT. A passagem néao
€ necessaria, mas € legal para o piloto perseguidor, desde que todas as quatro
condi¢cBes a seguir sejam atendidas:

1. O piloto lider deve estar fora da pista ou completamente fora do tracado

2. O piloto perseguidor sé pode ultrapassar em um local de Clip-Point interno

3. O piloto perseguidor s6 pode ultrapassar o piloto lider pelo lado de dentro da curva

4. O piloto perseguidor se torna o piloto lider depois que o piloto perseguidor
ultrapassa completamente o piloto lider.

Apos a conclusdo de uma ultrapassagem legal executada corretamente, o
piloto perseguidor se tornara o piloto lider e deve concluir a volta de acordo com os
critérios de julgamento. Uma vez concluida a volta, o piloto que foi ultrapassado
receberd um INCOMPLETO nessa volta.

4.5. PROCEDIMENTO DE INICIACAO NA BATALHA

Em um esforco para fornecer aos pilotos a escolha de qual técnica de iniciacao
eles gostariam de utilizar, foi implementado um procedimento de inicializacdo que
deve ser seguido pelo piloto lider e piloto perseguidor.

INICIACAO EM FILA UNICA:

« O piloto lider pode iniciar da maneira que desejar;

o A parte frontal do veiculo do piloto perseguidor ndo deve ultrapassar a traseira
do veiculo do piloto lider até que o piloto lider tenha realizado sua iniciacao;

o O piloto perseguidor pode posicionar seu veiculo em qualquer lugar atras do
veiculo do piloto lider antes da iniciagéao.
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Violagbes do procedimento de iniciacdo podem resultar em uma reinicializacéo,
INCOMPLETO ao piloto que cometeu o erro ou deducdes da volta, quem tomara essa
deciséo serdo os juizes de acordo com o grau dos erros e suas consequéncias.

5. CONTATOS E COLISOES NAS BATALHAS

O contato do veiculo durante as batalhas de drift é algo que a ULTIMATE
DRIFT reconhece como parte do esporte, no entanto, colisbes de veiculos durante
uma batalha exigem regras e diretrizes especificas.

5.1.1. VEICULO LIDER

Se o piloto lider perder o controle do drift, deixar de fazer drift, sair da linha ou
reduzir desnecessariamente a velocidade ou mais do que um fator em conjunto e o
piloto perseguidor atingir o piloto lider, o piloto lider pode ser considerado culpado
pela colisdo. Cada juiz dard sua opinido quanto a culpa da colisdo e a maioria dos
votos vence. Causando um IMCOMPLETO ou a exclusdo do piloto lider daquela
batalha.

5.1.2. VEICULO PERSEGUIDOR
Se um piloto perseguidor tiver uma colisdo com um piloto lider, mas o piloto
lider ndo tiver cometido nenhum erro, o piloto perseguidor podera ser considerado

culpado. Cada juiz dara sua opinido quanto a culpa da colisdo e a maioria dos votos
vence. Causando um IMCOMPLETO ou a excluséo do piloto lider daquela batalha.
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5.2. DANOS POR COLISAO

Depois que uma colisdo ocorrer, os juizes verificardo a culpa. Caso seja
imputado um ato antidesportivo o comissario seré informado e podera impor puni¢cées
como desqualificacdo da prova, multas, exclusdo do campeonato entre outras.

Em alguns casos, os danos sofridos nos veiculos podem levar tempo para
serem reparados. Somente o piloto que néo for considerado culpado pode solicitar
até 10 minutos para consertar seu veiculo sem usar o seu “5 Minutos” da Competigao.

No caso de um incidente ocorrer no percurso, mas nao houver registro visivel
gue determine a culpa, os juizes poderdo em seu melhor julgamento determinar a
culpa ou definirem como culpa compartilhada analisando a volta somente até aquele
ponto ou pedindo uma nova relargada.

5.2.1. COLISOES NA VOLTA 01

Se um veiculo ndo puder ser reparado apés uma colisdo e o piloto deste
veiculo ndo for considerado culpado durante o incidente, o Comissario Técnico
verificara se o veiculo pode ser reparado no tempo de 10 minutos, caso o veiculo nao
seja reparavel a tempo o piloto que nao teve culpa sera considerado vencedor da
batalha. O piloto recebera pontos por vencer essa batalha. No entanto, como o piloto
vencedor ndo conseguiu terminar duas voltas da batalha, ele ndo continuara na
competicao.

Se o caso acima ocorrer na batalha final, 0 Comissério Técnico poderéa decidir
a melhor de proceder no sentido de concluir a competicdo. Exemplo: permitir um
tempo adicional além dos 10 minutos para reparos.

Se durante a primeira volta da batalha o veiculo do piloto lider e do piloto
perseguidor se danificarem e nao ser possivel a recuperacdo dentro do tempo de 10
minutos e ndo puderem continuar devido a danos excessivos, e nenhum piloto for
considerado culpado, o vencedor sera determinado com base na posicdo mais alta
da Qualificacdo, mas nenhum dos pilotos seguirdo na competicao.

Se ocorrer uma situacdo em que 0s juizes possam verificar que o piloto lider
tem um mau funcionamento do veiculo que leva ou causa um INCOMPLETO ao piloto
perseguidor, o piloto lider recebera um INCOMPLETO. Se o dano sofrido no veiculo
do piloto perseguidor for grave o suficiente para que 0s principais reparos necessarios
para continuar na competicdo nao possam ser realizados dentro dos 10 minutos o
piloto lider sera eliminado da competicdo e a vitéria concedida ao piloto perseguidor.
No entanto, como o piloto vencedor ndo conseguiu terminar duas voltas da batalha,
ele ndo continuara na competicdo. EXEMPLO: O piloto lider deixa cair o 60leo no
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percurso e o piloto perseguidor desliza claramente através do 6leo e bate na parede,
causando danos extensos ao veiculo.

No caso de os veiculos terem contato durante a volta (os contatos séo
considerados parte do drift, em muitos casos séo considerados incidente de
competicao e ndo precisam decidir de quem € a culpa pois ndo atrapalhou a volta de
nenhum dos pilotos) que podem ou néo ter afetado um dos carros mesmo sem ter
sido uma falha dos pilotos, o Comissério Técnico pode inspecionar os dois veiculos
por razBes de seguranca, e decidir se o0 os veiculos precisam fazer reparos ou nao, a
fim de garantir a seguranca dos pilotos e de outros.

No cenério acima, se o resultado resultar em um piloto com um furo no pneu
ou um dano na roda, o Comissario Técnico pode solicitar que ambos os pilotos
troguem seus pneus e / ou rodas para garantir que um piloto ndo receba vantagem
sobre o outro.

5.2.2. COLISOES NA VOLTA 02

Se ocorrer uma colisdo na segunda volta de uma batalha, os juizes verificardo
de quem € a culpa e em seguida, analisardo a primeira volta para julgar o resultado
da batalha. Caso os juizes decidam por Mais Uma Vez decorrente de um empate, o
Comissario Desportivo sera informado e a batalha volta a ser realizada por inteiro
com duas novas voltas.

Se durante a segunda volta da batalha ambos os veiculos se danificarem e
nao for possivel definir o piloto culpado, o vencedor sera determinado com base na
analise da primeira volta da batalha e da segunda volta até o0 momento da coliséo.

Se ocorrer uma colisdo na segunda volta de uma batalha, os juizes verificardo
de quem é a culpa e em seguida, analisarao a primeira volta para julgar o resultado
da batalha. Caso os juizes decidam por um piloto vitorioso, o piloto tera até o
momento de sua proxima batalha para consertar seu carro, caso danificado na
coliséo.

6. DANOS NOS PNEUS DURANTE BATALHA

No caso de um pneu aparecendo o0 arame de amarracdo, nao sera permitida a
largada do piloto. O piloto ndo pode alinhar para a primeira volta com um pneu muito
desgastado e 0s pneus precisam resistir as duas voltas, ndo sendo permitido troca
de pneus entre as voltas da mesma batalha, salvo nos descritos abaixo.

Trocas de pneus traseiros ndao serdo permitidas durante a batalha, mesmo

durante o tempo de 5 minutos que pode ser pedido pelos pilotos, a menos que ocorra
uma quebra / danos no aro da roda, pneu furado ou o pneu descole da roda. Neste
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caso os dois pilotos participantes da batalha tém o direito de trocar o pneu localizado
na mesma posi¢cao do carro para que ndo haja vantagem ou desvantagem sobre os
pilotos.

7. REPARO NO VEICULO DURANTE BATALHA

Reparos nos veiculos durante as batalhas sao permitidos dentro do Tempo de
5 Minutos que pode ser utilizado uma unica vez durante o final de semana de
competicdo. Importante, os veiculos ndo podem ser ajustados entre a primeira e a
segunda volta de uma batalha, mesmo que dentro do Tempo de 5 Minutos. Isso inclui
trocas de pneus, ajustes de pressdo dos pneus, ajustes da suspensao, abastecimento
de combustivel, ou qualquer outro ato que ndo seja resultado de reparo de uma
colisdo ou problemas no veiculo.

8. TEMPO DE 5 MINUTOS

Para manter a seguranca na competicao, as equipes podem solicitar um
Tempo de 5 Minutos para fazer os reparos necessarios durante o0s treinos
Qualificatorios e Batalhas. O Tempo de 5 Minutos ndo deve ser usado para fins
estratégicos. Somente o piloto podera solicitar o Tempo de 5 Minutos. Somente o
Comissério Técnico pode conceder o0 Tempo de 5 Minutos. O piloto nao tera direito
ao Tempo de 5 Minutos se for considerado injustificado pelo Comissario Técnico.

As trocas de pneus nao serdo permitidas durante o Tempo de 5 Minutos, a
menos que ocorra uma quebra ou danos na roda / pneu. Os pneus deverao
obrigatoriamente durar 2 voltas consecutivas nas batalhas.

O Tempo de 5 Minutos séo para reparos do veiculo, ndo serdo permitidos
guaisquer tipos de ajustes como pressao dos pneus ou ha suspensao.

Os competidores que nao fizerem 0s reparos necessarios nos prazos
estipulados serdo desqualificados da competicao e perderdo para o piloto adversério.

O piloto pode usar apenas um (1) Tempo de 5 Minutos durante o final de
semana de competicdo. O Tempo de 5 Minutos pode ser usado durante
Qualificatérias ou Batalhas. SolicitagBes de tempo limite de competicdo adicionais e
simultaneas ndo sdo permitidas, a menos que citadas em outras secOes destas
regras.

O Tempo de 5 Minutos podera ser pedido pelo Comissario Técnico caso julgue
necessario qualquer tipo de reparo no veiculo.
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8.1. PROCEDIMENTO DO TEMPO DE 5 MINUTOS

O piloto e / ou os membros da equipe ndo devem executar nenhum trabalho
no veiculo antes do Comisséario Técnico iniciar o procedimento do Tempo de 5
Minutos. Inspecao visual externa sem encostar no carro € permitida.

O reldgio de cinco (5) minutos comeca quando o Comissario Técnico diz ao
piloto / membro da equipe para comecar, e hdo quando o veiculo chega ao local onde
sera reparado. Se for usado um caminhdo de reboque, o veiculo pode ser colocado
em suportes de cavalete sem considerar o tempo dos 5 Minutos. O caminhdo de
reboque também deve deixar o local antes de iniciar os cinco (5) minutos. O
Comissario Técnico anunciara quando o trabalho podera comecar e o controle do
tempo decorrido devera ser feito exclusivamente pelo Comissario Técnico. Todo o
procedimento de reparo precisa ser concluido quando atingir os 5 Minutos.

Ao final dos 5 minutos o carro precisa estar no chéo e pronto para seguir até a
linha de largada nao sendo permitidos mais nenhum tipo de reparo.

Cinco 5 Minutos se esgotarao se o seu veiculo estiver:

« Com o reparo incompleto ou inadequado
o Forado chdo (em cima dos cavaletes)
e Sem seguranca para retornar a pista.

Se a situacao for elegivel para a substituicdo de pneus por consequéncia de
furos ou quebras, a troca de pneus também devera ser concluida dentro dos cinco (5)
minutos previstos.

9. BANDEIRAS

AMARELA - Cuidado, houve um incidente na area coberta pela bandeira. O percurso
pode ser parcial ou totalmente bloqueado. Reduza a velocidade, esteja preparado
para mudar de direcéo ou parar, passe pelo incidente com cuidado. Ultrapassar néo
€ permitido.

VERMELHA - A sessao foi interrompida. Tenha cuidado e pare imediatamente.
Ultrapassar ndo é permitido. Esteja preparado para avancar para o pit lane, se assim
for indicado.
10. VEICULOS RESERVA

Os pilotos poderao trocar de veiculo até 0 momento dos treinos qualificatorios,

apo6s o piloto iniciar sua primeira volta do qualificatério ndo podera mais trocar de
veiculo até o final da etapa.

17



11. PONTOS DO CAMPEONATO

Os pontos sédo concedidos com base na colocacédo do treino qualificatério e
classificacao final das batalhas, os pontos acumulados da temporada determinarao a
ordem do campeonato.

A colocagdo do quinto lugar em diante € definida pelo piloto com melhor
resultado nos treinos qualificatorios dentro das chaves de avanc¢o. Exemplo os pilotos
gue foram eliminados na primeira rodada de batalhas do Top 16 seréo classificados
de Nono a Décimo Sexto lugares, ficando em Nono lugar o piloto mais bem qualificado
entre os oito pilotos eliminados.

No Campeonato Brasileiro de Drift 2020 ndo havera descarte.
11.1. PONTOS DO TREINO QUALIFICATORIO

PONTUAGAO DO
QUALIFICATORIO

POSICAO | PONTOS

20 5

30 4

42 a0 82 3

92 3o 162 2
172 aog 329 1

11.2. PONTOS DAS BATALHAS

PONTUAGAO DAS

BATALHAS

POSICAO | PONTOS

1¢ 100

29 80

32 a0 42 64

52 3o 8¢ 48

92 30 162 32

172 ao 322 16
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11.3. DESEMPATE DE PONTOS DO CAMPEONATO

Se ocorrer um empate na classificacdo de pontos, o desempate sera o ranking
final da etapa em execucéo.

Exemplo: o piloto Y e o piloto Z tém 212 pontos no final da temporada, o piloto
Y terminou em 14° e o piloto Z em 13° na rodada mais recente. O piloto Z seré
classificado acima do piloto Y

11.4 PONTUACAO EM CASO DE INTERRUPCAO DA PROVA

Caso por algum motivo a prova seja interrompida antes de sua finalizacdo, os
critérios abaixo seréo utilizados.

Interrupcéo antes dos Treinos Qualificatérios: Todos os pilotos participantes
receberdo 32 pontos.

Interrup¢éo durante os Treinos Qualificatorios: Todos o0s pilotos receber&o 32
Pontos

Interrupcédo apds 0s treinos Qualificatorios: O resultado do Treino
Qualificatériosera considerado o mesmo das batalhas, exemplo: O primeiro colocado
do Qualificatorio recebera 6 pontos do Qualificatorio mais 100 pontos da Batalha; o
sexto colocado do Qualificatério recebera 3 pontos do Qualificatério mais 48 pontos
das Batalhas.

Interrupgéo durante as Batalhas: Se estiver ocorrendo as batalhas dos Top 32
sera utilizado como resultado da prova o mesmo resultado da Qualificatéria; Se
estiver ocorrendo as batalhas do top 16 os eliminados no top 32 seréo classificados
de 17 a 32 e os top 16 serao classificados de acordo com os melhores resultados na
Qualificatoria entre eles; Se estiver ocorrendo as batalhas do top 8 os eliminados no
top 32 e top 16 serdo classificados de 9 a 32 e os top 8 serédo classificados de acordo
com os melhores resultados na Qualificatoria entre eles; assim por diante.

12. RECLAMACOES TECNICO DESPORTIVAS

12.1. RECLAMACOES

Seréo permitidos protestos em todas as rodadas de batalhas, devendo ser seguido
as normas contidas no Capitulo XVII e suas se¢des constantes do Codigo Desportivo
do Automobilismo 2020, exceto na questdo dos prazos de reclamacdes entre as

batalhas que terdo normas especificas definidas abaixo.

As notas de qualificacdo ndo sdo protestaveis.
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As areas subjetivas da pontuacdo e da decisdo de um juiz ndo sao
protestaveis.

Os protestos devem ser feitos em uma acao objetiva que pode ter sido passada
despercebida, dentro dos limites de uma batalha.

Exemplo: o porta-malas do piloto X se abriu durante uma volta. Agdo objetiva
em relacdo aos protestos € definida como uma acdo que € evidéncia visual e
incontestavel.

O formulério de protesto deve ser acompanhado pela taxa especifica conforme
regime de custas constante no CDA, sendo paga em dinheiro junto com a entrega da
folha de protesto e apresentado aos comissarios na torre de comando antes que 0s
resultados da Batalha imediatamente seguinte sejam anunciados.

No caso de um protesto ocorrer na ultima batalha ou logo antes de uma
interrupcéo programada, o protesto deve ocorrer no maximo até 30 minutos apos 0s
resultados da batalha serem anunciados.

Protestos apds o tempo limite ndo serédo aceitos.
12.2. PREENCHENDO UMA RECLAMAQAO TECNICO/DESPORTIVA

Espera-se que os protestos sejam bem fundamentados, razoaveis, légicos e
baseados em evidéncias solidas. Todo protesto deve ser feito por escrito no
formulario de protesto especifico da ULTIMATE DRIFT.

O formulario de protesto precisa ser completamente preenchido e deve
especificar qual parte das Regras e Regulamentos foi infringida, ser assinado pelo

piloto que esta fazendo a reclamacao.

A entrega do formuléario de reclamacédo deve ser feita na secretaria de prova,
devidamente assinada e acompanhada da devida taxa.

Os Comisséarios Desportivos do evento, fardo a analise do protesto e tomarao
uma decisao que sera devidamente informada aos envolvidos.

Se um piloto € questionado sobre qualquer incidente ou protesto e fornece

informagdes enganosas, este pode estar sujeitos a penalidades, conforme normas do
CDA.
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12.3. DIREITO DE RECURSOS AOS COMISSARIOS DESPORTIVOS

O recurso é um direito de todo piloto, impetrado contra os regulamentos e
comunicados do evento, assim como, contra decisdes dos oficiais de competi¢ao.

Os recursos apresentados devem seguir as normas constantes no Caédigo
Desportivo do Automobilismo (CDA), capitulo XVIII e seus artigos.

Os Comissérios Desportivos do evento, fardo a analise do protesto e tomarao
uma decisao que sera devidamente informada aos envolvidos.

Recursos aos Tribunais Desportivos serdo admitidos conforme regras contidas
no capitulo XIX e seus artigos do Codigo Desportivo do Automobilismo (CDA)

13. DISPOSICOES FINAIS

Qualguer notificagdo ou informacdo de autoridades de transito sobre
desrespeito as leis de transito jpor piloto ou veiculo na prova, ou sobre testes de
veiculo realizados em via publica, implicara na desclassificacao do piloto responsavel.

Infrac6es e Penalidades - S@o consideradas infracoes, 0os casos previstos
nos Regulamentos Desportivo e Técnico e também as infracdes previstas no CDA
(Codigo Desportivo do Automobilismo) 2016.

As penalidades seréo imposta de acordo com o Regulamento Desportivo e
com o Codigo Desportivo do Automobilismo (CDA) 2020.

Casos Omissos - Os casos omissos serdo decididos pelos Comissarios
Desportivos

Rio de Janeiro, 07 de fevereiro de 2020.

Comissdo Nacional de Arr., Drift e Track day Conselho Técnico Desportivo Nacional
Adalberto G. Monteiro Carlos Roberto Montagner
Presidente Presidente

Confederagao Brasileira de Automobilismo
Waldner Bernardo de Oliveira
Presidente
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ANEXO 01 - CHAVE DAS BATALHAS

As batalhas devem seguir o Chaveamento abaixo, no caso de falta de algum
piloto, o seu “competidor” devera realizar volta de apresentacgéo realizando drift pelo
circuito.
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