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GREIN 1 ALMENNT

GREIN 1.1 GILDISSVID

1.1.1 Reglur pessar gilda fyrir allar keppnir i hermikappakstri.
1.1.1.a Keppnishaldara er heimilt ad vikja fra keppnisfyrirkomulagi og flokkareglum i keppnum 68rum en
fslandsmeistarakeppnum.

1.1.2 Keppnir eru haldnar samkvaemt Reglubdk FIA (e. International Sporting Code (ISC)), keppnisreglum FIA,
pessum keppnisgreinareglum og sérreglum hverrar keppni.

1.1.3 Gaeti misraemis 4 pessum keppnisgreinareglum og keppnisreglum- eda Reglubdk FIA pa gilda reglur FIA.

GREIN 2 SKRANING

GREIN 2.1 KEPPENDUR OG OKUMENN

2.1.1 Keppendum er heimilt ad skra sig einu sinni i hverja keppni.

GREIN 3 KEPPNISFYRIRKOMULAG

GREIN 3.1 ALMENNT

3.1.1 Raesing a ferd er framkvaemd an fylgdarbils fra raspdl og er 6kutaekjum zetlad ad aka a eigin vegum ad
raslinu i réttri rod.

3.1.2 Um hegdun ékumanna i brautarakstri gildir kafli IV vidauka L i Reglubdk FIA um aksturshegdun a
brautum.

3.1.2.a Okumadur sem ver stddu sina 4 beinum kafla eda fyrir bremsusvaedi ma nota alla brautarbreiddina vid
fyrstu stefnubreytingu ad pvi gefnu ad marktaekur hluti pess 6kutaekis sem reynir ad komast framdr honum sé
ekki vid hlid hans. A medan 6kumadur verst med pessum haetti ma hann ekki yfirgefa brautina an
réttleetanlegrar dstaedu.

3.1.2.b Til ad taka af allan vafa, nemi framendi 6kutaekis sem reynir ad komast framur vid afturdekk fremra
Okutaekisins telst pad vera marktaekur hluti.

3.1.2.c Okumadur sem ver stédu sina i beygju ma halda aksturslinunni sé hann meira en halfa billengd i miri
beygju fyrir framan pann sem reynir framurakstur.

GREIN 3.2 KEPPNISUMHVERFI

3.2.1 Keppt er i Project CARS 2 télvuleiknum.

3.2.2 Keppendum er heimilt ad notast vid syndarveruleikagleraugu en gerir pad a eigin abyrgd.
3.2.2.a Ekki er veittur auka timafrestur fyrir keppanda til ad setja upp eda taka nidur bunad sem hann vill nota.

3.2.3 Keppanda er heimilt ad hafa slokkt a hreyfihermi ef hann kys pad.

GREIN 3.3 TAKNILEGT UMHVERFI

3.3.1 Keppnishaldari tryggir ad allir hermar séu eins likir og mogulegt er og dkvedur endanlega uppsetningu alls
vél- og hugbunadar i timatékum og a keppnisdag.

3.3.2 Keppnisstjori uthlutar keppendum saeti i hermum.
3.3.3 Tvaer stadladar uppsetningar a bil eru i bodi, "Stable" og "Loose".

3.3.4 Komi upp su stada i keppni ad 6kumadur missir netsamband eda bilun verdur i bunadi, skal endurtaka
keppni. Keppendur raesa pa ad nyju an timatdku og rada sér i pau sati sem peir voru i pegar tenging rofnadi,
og hefja kappakstur ad nyju med reesingu a ferd. bpa eru keyrdir eins margir hringir og voru eftir af
kappakstrinum pegar tenging rofnadi. pé aldrei feerri en 3 hringir.
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3.3.5 Strongustu reglur og vidurlog leiksins gilda i keppni og er refsingum beitt innan leiksins ef keppandi gerist
brotlegur. Skemmdir a bil eru hafdar a raunverulegustu stillingu.

GREIN 4 FORKEPPNIR

4.1 TIMATOKUZFING

4.1.1 Keppandi verdur ad fa skradan tima i timatokuaefingu til ad 6dlast patttdkurétt i kappaksturslotum.
4.1.2 Timatokur mega hefjast allt ad fjortdn dégum fyrir keppnisdag hverrar keppni.

4.1.3 Starfsmadur keppnishaldara stillir bunadinn med forsendum timatokuaefingar.

4.1.4 Fjoldi timatokuhringja hvers 6kumanns er ekki takmarkadur.

4.1.5 Timataka er adeins gild ef starfsmadur keppnishaldara stadfestir timann og ad bunadurinn hafi verid rétt
stilltur.

4.1.6 Timatokuaefingu lykur tveimur dogum fyrir métsdag kl. 22:00.
4.1.7 16 hrédustu keppendur Ur timatékuesefingu 68last patttokurétt i kappaksturslotum.
4.1.7.a Listi yfir pa er birtur & upplysingatoflu keppninnar pegar domnefnd hefur stadfest hann.

4.2 KEPPNI
4.2.1 Roduniridla

4.2.2 Keppendum er skipt i ridla eftir drslitum ur timatékum.
4.2.2.a Ridill 1 : sti 9-16.

4.2.2.b Ridill 2 : saeti 5-8 og 4 efstu ur urslitum ridils 1.
4.2.2.c Urslitaridill 3 : seeti 1-4 og 4 efstu ur urslitum ridils 2.

4.3 Fyrirkomulag ridils 1

4.3.1 Uppsetning hermis 10 minutur.
4.3.2 Timataka 15 mindtur.

4.3.3 Kappakstur 20 mindatur.

4.4 Fyrirkomulag ridils 2

4.4.1 Uppsetning hermis 10 mindtur.
4.4.2 Timataka 15 mindtur.

4.4.3 Kappakstur 20 minatur.

4.5 Fyrirkomulag urslitaridils

4.5.1 Uppsetning hermis 10 mindtur.
4.5.2 Timataka 30 minutur.

4.5.3 Kappakstur 30 minutur.

4.6 Stig til [slandsmeistara eru gefin fyrir lokaurslit keppninnar.

GREIN 5 URSLITAKEPPNI

5.1 ALMENNT

Eftir sidustu forkeppni motsins fer fram urslitakeppni.

5.1.1 8 stigahaestu 6kumenn forkeppnanna keppa i urslitakeppninni.
5.1.1.a Séu fleiri en einn 6kumadur jafnir & stigum i 8. saeti purfa peir ad tryggja sér sztid med bradabana.

5.1.2 Keppnin er keyrd a einni braut.
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5.1.3 Keppnin er tveir kappakstrar.

5.1.3.a | fyrri kappakstrinum fer rasr6d keppenda eftir Grslitum timatoku.

5.1.3.b i seinni kappakstrinum radast keppendur i &fugri rasr6d midad vid urslit fyrri kappaksturs.
5.1.3.c Seinni kappakstur er raestur a ferd.

5.1.3.d Skylda er ad taka pjonustuhlé i seinni kappakstrinum.

5.1.4 Keppendur fa stig fyrir seeti i lokatrslitum hvors kappaksturs samkvaemt t6éflu um stig til islandsmeistara.

5.2 BRADABANI
5.2.1 Bradabani fer fram a peirri braut sem keppt var a i fyrstu forkeppni maétsins.
5.2.2 Aka skal timatoku i 30 minutur, 6ll 6kutaeki saman i brautinni.

5.2.3 Hradasti timi tryggir seetid.

5.3 FYRIRKOMULAG

5.3.1 Uppsetning hermis 10 mindtur
5.3.2 Timataka 30 minudtur

5.3.3 HIé 10 minudtur

5.3.4 Fyrri kappakstur 30 minudtur
5.3.5 HIé 15 minudtur

5.3.6 Seinni kappakstur 35 minudtur

5.3.7 Stig fyrir hvorn kappakstur eru med sama haetti og i métinu.

GREIN 6 STIG TIL ISLANDSMEISTARA

6.1 Sa keppandi sem hlotid hefur flest stig samanlagt tr 6llum keppnum til {slandsmeistara telst
islandsmeistari.

6.2 Stig til islandsmeistara eru gefin fyrir seeti i lokaurslitum samkvaemt eftirfarandi toflu:
1.saeti 25 stig
2.sxeti : 18 stig

3.seeti 15 stig
4. sxeti @12 stig
5.seeti : 10 stig
6. sxeti : 8stig
7.sxti :6stig
8.sxti :4stig
9.saeti : 2 stig
10. seeti : 1 stig

6.3 Ef tveir eda fleiri eru med jafnmérg stig i efsta szeti i lok keppnistimabilsins skal sa teljast Islandsmeistari
sem var ofar i peirra sidustu innbyrdis keppni.

GREIN 7 KEPPNISFLOKKAR

GREIN 7.1 GTE

7.1.1 Allir kumenn aka a Chevrolet Corvette C7.R.
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