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1.

PRINCIPES GENERAUX

1.1. Le Code Esportif du Simracing (CES)

Le Code Esportif du Simracing, ci-apres appelé « Code », a été créé et mis en place afin de
définir les régles de la discipline, d’équité sportive, de respect et de les uniformiser.

Il a pour but d’aider les concurrents, organisateurs, diffuseurs, officiels, dans leurs roles
respectifs.

Il n’a pas pour vocation la répression mais simplement de définir une maniere d’appréhender le
simracing et I'esport pour toutes et tous, pour faciliter la compréhension de toute situation.

1.2. Champ d’application
Le Code est a la disposition de tout acteur de la discipline.

Certains organisateurs, ligues, officiels, diffuseurs, peuvent le mettre en action s’ils le
souhaitent. lls devront dans ce cas le stipuler dans un reglement ou a minima communiquer sur
le fait de son utilisation.

En cas d'utilisation du Code, il doit étre appliqué dans son intégralité et son respect est
fondamental.

1.3. Gestion et modification
Le Comité des Officiels du Simracing est garant de la gestion et de la modification du Code.

Il peut étre modifié par les personnes en charge de celui-ci a tout moment. Si cela est le cas,
alors une communication sera faite afin d’avertir la communauté des modifications effectuées.

Toute question, demande de modification doit étre adressée au COS par mail a I'adresse
suivante : comité.officiels.simracing@gmail.com

1.4. Autres documents

Dans la hiérarchie reglementaire, le Code se place tout en haut. Dans I'ordre, voici les différents
documents qu’il est possible de retrouver lors d’'une compétition :

o Code Esportif du Simracing (et ses annexes)
¢ Réglement de Ligue ou du Promoteur

o Réglement d’'une compétition

o Réglement particulier d’'une épreuve

SIMRACING ET ESPORT

2.1. Le Simracing

Le simracing se traduit par « simulation de course automobile ». Cette discipline peut étre
pratiquée sur différentes simulations (Gran Turismo, Assetto Corsa, F1, Dirt, etc...) avec
différents matériels et consoles.

On peut distinguer deux concepts : le loisir, dans lequel la pratique se fait exclusivement pour le
plaisir, sans notion de résultats attendus, et la compétition. Ce deuxiéme aspect de la discipline
repose sur les mémes principes et valeurs que le sport. C’est ce que nous appelons I'esport.
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2.2. L’Esport

Tout comme le sport traditionnel, 'esport, pour « sport électronique » se repose sur des valeurs
de respect envers tout acteur de la discipline (pilotes, organisateurs, diffuseurs, officiels,
publics), de fair-play, de justice et d’équité sportive.

Pour étre considérée en tant qu’esport, la pratique du simracing doit obéir a quelques régles :

e Pratique dans le cadre d’'une compétition
o Etablissement de classements
o Réglementation de la pratique (Code, réglement de compétition, etc...)

2.3. Législation

Tout acteur doit respecter la |égislation du pays dont il a la nationalité en matiére d’esport, en
particulier dans le cadre d’organisation d’évenements. Voici quelques points primordiaux de la
Iégislation francaise.

2.3.1. Inscriptions payantes

Pour 'organisation d’'un événement en présentiel, la totalité des frais d’inscriptions pour les
joueurs doit obligatoirement étre reversée dans la compétition. lls doivent financer la tenue
de I'événement mais pas au-dela. Il est donc interdit de faire du bénéfice avec les frais
d’inscriptions.

Concernant les compétitions en ligne, la mise en place de frais d’inscription est strictement
interdite.

2.3.2. Age des participants

La participation de mineurs de moins de 12 ans a des compétitions de jeux vidéo offrant des
récompenses monétaires est interdite.

Sur de telles compétitions, les mineurs de 12 a 15 ans, doivent présenter une autorisation
parentale a I'organisateur et ce dernier devra s’assurer de la mise sous séquestre des gains.

Pour les mineurs de 16 a 17 ans, seule 'autorisation parentale est requise.

3. PILOTES ET EQUIPES

3.1. Noms et pseudonymes

Dans le jeu, les pilotes peuvent utiliser leurs nom et prénom réels et/ou des pseudonymes. Le
choix peut étre imposé par une équipe ou le promoteur d’'une compétition.

Dans tous les cas, l'identification du pilote, quelle qu’elle soit, ne doit pas contenir les éléments
suivants :

e Marque
e Société
e Entreprise
e Produit

¢ Idéologie politique ou religieuse
¢ Eléments obscénes, insultants, diffamatoires, injurieux, racistes, sexiste.
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Un pilote peut se voir refuser I'accés a une compétition par I'organisateur si celui-ci constate
une entorse a cette regle.

Tout changement de pseudo doit étre indiqué a un organisateur s’il intervient durant une
compétition.

3.2. Usurpation d’identité ou de compte

Il est strictement interdit pour un pilote de rouler a la place d’un autre pilote lors d’'une
compétition. De méme, il est proscrit d’utiliser un autre compte que le sien pour concourir.

La seule exception est faite dans le cas d’'un remplacement lors d’une épreuve. Dans ce cas, le
pilote doit en avertir I'organisation.

3.3. Les équipes
Les pilotes peuvent étre indépendant ou bien faire partie d’'une équipe.

Un pilote ne peut pas faire partie de deux équipes en méme temps. A ce titre, en cas de
changement d’équipe, il doit changer son pseudonyme si celui-ci fait apparaitre I'identification
de I'équipe qu’il quitte.

Une équipe (ou « team ») doit obligatoirement avoir un dirigeant, appelé « Team Manager »
(TM), qui sera le point de contact privilégié de toute personne en ayant le besoin.

Le TM est garant de son équipe, de sa discipline et celle de ses pilotes. Dans le cas de mauvais
agissements d’un ou plusieurs pilotes d’'une méme équipe, les organisateurs sont en droit
d’exclure tout pilote de cette équipe de sa compétition, de disqualifier I'équipe voire I'interdire de
participation a ses futures manifestations.

Un pilote quittant une équipe et/ou en rejoignant une au cours d’'une compétition doit en avertir
I'organisateur de ladite compétition.

3.4. Sponsors

Les équipes et promoteurs peuvent avoir des sponsors. Il est en revanche interdit d’arborer les
couleurs, logos, textes de marques, entreprises, sociétés n’ayant pas donné leur accord pour.

lls doivent garder a I'esprit qu’ils représentent leurs sponsors, que ce soit en piste ou en dehors.
Leur comportement doit donc étre exemplaire vis-a-vis de 'engagement qu’ils ont pris.

ORGANISATEURS

4.1. Reéglementation

Les organisateurs d’événements peuvent, s’ils le souhaitent, mettre en application le présent
Code. S'ils décident ainsi, ils doivent I'appliquer dans son intégralité et doivent le stipuler dans
leurs différents réglements.

En cas d’opposition constatée par le COS entre le Code et le réglement de I'organisateur, il lui
sera demandé de mettre a jour son ou ses reglements ou bien de ne pas appliquer le Code.

Tout organisateur doit appliquer la loi du pays dont il a la nationalité, que ce soit une personne
physique ou morale, en matiére d’organisation de compétitions esport (voir chapitre 2.3.).
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4.2. Formats d’événements
Il existe plusieurs types et appellations d’événements :

o Compétition : tout événement ayant un aspect compétitif de par la publication de
résultats.

¢ Championnat : compétition qui comporte plusieurs épreuves (manches), qui peuvent
étre de nature, format, longueur, catégorie différentes. Peut étre appelé Trophée,
Coupe, Championnat, etc...

e Epreuve : partie d’'un championnat.

¢ Open : compétition unique, avec classement.

e Epreuve fermée : tout évenement privé, pouvant étre soumis a classement interne.
Elle peut étre réservée a une liste de pilotes.

o Tout autre événement, unique, et sans publication de classement.

4.3. Début et fin d’événement

Un championnat débute a compter du début des sélections (s’il y a lieu) ou du début de la
séance qualificative de la premiére manche et se termine une fois le(s) classement(s) définitif(s)
publié(s) (apres traitement des réclamations).

Une épreuve unique débute a compter du début de la séance qualificative et se termine une fois
le(s) classement(s) publié(s) (aprés traitement des réclamations).

4.4. Reglement particulier

Tout événement doit avoir un réglement particulier. Il est obligatoire et doit étre publié au moins
15 jours avant le début des inscriptions (pour les événements classés).

Il peut étre modifié par 'organisateur jusqu’a 15 jours avant le début de 'évenement au sujet de
points majeurs (parameétres de course, horaires, etc...) et jusqu’avant le début de I'évenement
au sujet de points mineurs (météo, répartition de points, etc...). Dans ce cas, une
communication doit étre faite précisant la nature de la modification et en fournissant la nouvelle
version du réglement.

Dans le réglement particulier doivent apparaitre obligatoirement :

e Désignation de I'organisateur et moyen de contact

e Nom et nature de I'événement

e Calendrier ou date de I'événement

e Horaires de course(s)

e Format de course(s) (circuit, durée des qualifications/course, paramétres salon(s))
e Baréme des points et classements

e Mention que I'évenement est soumis au présent Code (si tel est le cas)

Il est conseillé d’indiquer également :

e Dates et heures de début et de fin de période d’inscription

¢ Montant des frais d’inscription

¢ Mention de I'emploi d’officiels sur la compétition

o Meéthode et format de dépbts de réclamations

e Baréme des sanctions

e Version du reglement de la compétition (si des mises a jour ont été effectuées)
e Liste des récompenses, qu’elles soient monétaires ou sous forme de lots.
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4.5. Emploi d’officiels

Les organisateurs peuvent employer des officiels pour encadrer leurs événements. Si tel est le
cas, ils doivent obligatoirement leur fournir tout document utile, comme le réglement de
I'événement, les horaires, la liste des pilotes, etc...

4.6. Hote de salon

L’héte du salon est la personne en charge du salon de course, défini par 'organisateur. Il est
réputé avoir une connexion suffisante ainsi qu’une bonne expérience du jeu pour pouvoir
assurer sa fonction.

Ce role est dévolu au Directeur de Course lors de courses en présentiel.
L’héte peut étre :

o Un membre de I'organisation de I'événement

e Un diffuseur ou son consultant

e Un pilote de I'épreuve

e Toute autre personne désignée par 'organisateur.

Les attributions d’'un héte sur une épreuve doivent lui étre clairement précisées par
'organisateur. Cela doit étre fait avec bon sens en fonction du statut de I'héte. Un pilote, par
exemple, ne peut assurer la discipline du salon lorsqu’il conduit.

L’identité de I'héte d’'une épreuve doit étre communiquée a toute personne ayant le besoin d’en
connaitre. Les intéressés doivent alors s’assurer d’avoir 'hdte dans la liste de contact. Dans le
cas contraire, I'héte ne pourra étre tenu responsable de I'absence d’un pilote si ce dernier n’a
pas effectué cette demande dans un délai respectable avant le départ de I'épreuve.

L’hote doit s’assurer de valider toute demande d’affiliation avec les pilotes avant le départ de
I'épreuve.

DIFFUSEURS

5.1. Image

Les diffuseurs, ou « casteurs » permettent de mettre en avant le simracing grace a la diffusion
en live (la plupart du temps) de courses. Leur implication et leur sérieux contribuent grandement
a 'expansion de la discipline.

A ce titre, les casteurs ont le devoir de véhiculer une bonne image en ayant un comportement
respectueux sur leurs lives, un langage correct ne laissant de place a des paroles injurieuses,
vulgaires, racistes, sexistes ou diffamatoires de quelque sorte que ce soit.

lIs sont garants de leur chaine et de leurs lives et se doivent d’effectuer une modération adaptée
sur I'espace dédié au public (« viewers »). Les diverses réactions négatives pouvant survenir
sur le chat de leurs diffusions (harcélement, réglement de compte entre pilotes ou équipes par
exemple) peuvent étre communiquées a qui de droit pour I'application de sanctions.
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6. OFFICIELS

6.1. Role et devoirs des officiels

Les officiels peuvent étre des pilotes, organisateurs, diffuseurs, ou toute personne physique. On
peut retrouver 4 fonctions :

e Directeur de course

e Commissaire sportif

e Chronométreur

¢ Commissaire technique

Un officiel, quelle que soit sa fonction, doit faire preuve de neutralité et d'impartialité. C’est
pourquoi s'il est lié a une équipe (en tant que pilote ou diffuseur par exemple) il ne pourra
officier sur une épreuve ou une course dans lequel un ou plusieurs coéquipiers sont engagés.

De méme, il est impossible pour un officiel de participer lui-méme a une épreuve sur laquelle il
officie.

lls ne devront avoir aucune attache avec un commerce, une industrie, une marque, pouvant
profiter directement ou indirectement des résultats de la compétition.

6.2. Directeur de course (DC)

La fonction de Directeur de Course peut étre employée sur des événements en présentiel
(LAN). Il est I'interlocuteur privilégié durant tout I'événement pour toute question d’ordre sportif.

6.2.1. Avant la course
Avant la course, le DC :

o Effectue le briefing pilote et celui de ses officiels.

e Quvre le salon aux parametres et horaires prévus par le réglement de I'épreuve

e Effectuer une mise en grille manuelle (si besoin)

e Consigner la présence, absence, retard, de tout pilote

e Empécher tout concurrent exclu, suspendu, disqualifié ou non-inscrit de participer a
la course

e S’assurer que chaque véhicule est conforme (livrée, numéro, type de véhicule, ...) si
le réglement précise ces items.

6.2.2. Pendant la course
Une fois la course lancée, le DC :

e Assure la tenue du salon de qualification et de course

e Assure la conduite de I'épreuve conformément au Code et au réglement fourni par
I'organisateur

¢ Prend les décisions dans I'intérét sportif dans le cas d’incidents techniques, en
relation avec I'organisateur

e Gere une potentielle relance de course (« restart ») si besoin et en fonction de ce
que le reglement de la compétition stipule

o Est garant de la discipline tout au long de I'épreuve dans le salon, que ce soit en
piste ou dans le chat de discussion. Il a le pouvoir de sanction en cas de mauvais
comportement

e S’assure de I'application des sanctions délivrées par le college des CS
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e Tient une main courante relatant les événements de la course.

6.2.3. Apreés la course
A la fin de la course, le DC :

o Effectue le relevé des résultats pour les transmettre a I'organisateur
e Enregistre et partage au collége des commissaires sportifs la rediffusion de la course
pour le traitement de potentielles réclamations.

6.3. Commissaire sportif (CS)

6.3.1. Le collége

Pour tout événement, un colleége doit étre formé, composé d’'un nombre impair de CS (3 ou 5
personnes). Les CS sont dans I'obligation d’accepter toute réclamation valide et conforme,
sans distinction.

Les CS ont autorité absolue pour faire respecter le présent Code (si celui-ci est mis en
action), le ou les réglement(s) propre(s) a la compétition.

D’une maniére générale, les commissaires sportifs ne seront aucunement responsables de
I'organisation d’'une compétition et ne devront avoir aucune fonction exécutive se rapportant
a celle-ci.

Exceptionnellement et seulement dans le cas ou ces officiels sont aussi les organisateurs
d’'une compétition, ils pourront cumuler leurs fonctions avec celle d’organisateur.

6.3.2. Président du college

Parmi ce college est désigné un président de collége. Cela doit étre décidé avant le début
de I'évenement. En cas de manque de commissaires, le DC peut endosser le réle de
président du collége lors d’'une course en présentiel.

Le président a pour réles de :

e Composer son college de CS
o Participer aux délibérations avec une voix prépondérante
o Transmettre les résultats des délibérations au DC et/ou a 'organisateur.

6.3.3. Rdles du college
Lors de courses en ligne, le colléege est en charge de :

o Réceptionner les réclamations dans le délai imparti, défini par le Code. Ce délai
peut étre modifié par le réglement de I'événement.

o Traiter les réclamations et délibérer de l'issue de celles-ci. Le délai de traitement
et délibération doit étre inscrit dans le réglement de I'événement et doit étre
respecté par le collége. Toute sanction doit étre appliquée conformément au
Code ainsi qu’au reglement de I'événement en ce qui concerne le type de
pénalité a donner.

e Transmettre les résultats des délibérations au DC et/ou a I'organisateur par le
président du collége.

Dans le cas de courses en LAN, le traitement des réclamations peut étre différent en
fonction du format de I'événement, la durée des courses, I'effectif des officiels. Cela peut
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étre fait en différé grace aux rediffusions de course ou bien en direct a l'aide de rediffusions
instantanées.

6.4. Chronométreur

Lors de courses en LAN, cet officiel a pour réle de s’assurer de la bonne application d’'une
pénalité de type « Stop and Go » lorsque celle-ci est majorée d’'un temps. Il vérifie que la durée
de la pénalité est respectée par le pilote.

Cette fonction peut étre assurée par le DC.
6.5. Commissaire technique

Cet officiel s’assure de la conformité du matériel utilisé par les pilotes lors d’'un événement. Il
agit conformément au réeglement de 'événement qui doit stipuler s’il y a des conditions ou
restrictions concernant le matériel ou autres équipements.

Cette fonction peut étre assurée par le DC.

LES VEHICULES

7.1. Equilibre des performances

L’équilibre des performances (EDP ou BOP en anglais), est un paramétre permettant une équité
entre les concurrents lors d’'une course. Ce parametre peut étre géré automatiquement par le
jeu ou bien imposé par un organisateur sur sa compétition.

Si 'EDP est inscrit au réglement d’'une épreuve, il est interdit de le modifier dans le but de
gagner en performance. Cela peut conduire a la disqualification du ou des pilote(s) concernés.

7.2. Livrées

Les voitures des concurrents peuvent arborer des livrées personnalisées. Cela permet d’afficher
son appartenance a une équipe mais aussi de mettre en avant des partenaires ou sponsors.

Il est en outre interdit d’arborer la livrée d’'une équipe dont on ne fait pas ou plus partie. Cela
peut entrainer la disqualification d’'un pilote dans le cas ou le Team Manager d’'une équipe
rapporte ce fait a I'organisateur d’'une compétition.

Un organisateur peut également imposer I'application de stickers relatifs a un ou plusieurs
partenaires de sa compétition, ou encore un format défini pour la plague numéro ainsi que son
emplacement. L’'organisateur doit mettre a disposition ces stickers dans le jeu dans un délai
respectable pour laisser le temps aux designers de créer la ou les livrées.

Dans la majeure partie des cas, les livrées sont libres. Cependant elles ne doivent revétir un
caractére injurieux, diffamatoire, raciste, sexiste, obscéne. Un organisateur peut refuser la
participation a un concurrent tant que la livrée n’est pas conforme.

7.3. Assistances au pilotage

Les aides et assistances sont nombreuses en simracing. Cependant, un organisateur peut
interdire certaines aides. Cela doit étre inscrit dans le reglement de sa compétition.
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8. REGLES DE COMPORTEMENT EN PISTE

8.1. Geénéralités

Toutes les régles citées ci-aprés dans ce chapitre 8 ont un but informationnel. Elles
représentent le bon sens de la conduite sur piste et ne sont pas exhaustives (les situations et
incidents en course peuvent étre diverses et variés). En cas d’intervention des officiels, ce sera
leur jugement qui sera prépondérant et qui fera foi en fonction de la situation du moment.

De maniére générale, en piste, tout pilote doit rester maitre de son véhicule.

Il est interdit de pousser la voiture d’'un concurrent dans un but d’assistance, en cas de dégats
ou d’'une panne de carburant.

Il n’est & aucun moment permis de conduire une voiture de maniére inutilement lente, en contre-
sens ou jugée potentiellement dangereuse pour les autres pilotes.

Il est également interdit de s’arréter sur la piste ou en dehors, cela entrainant un drapeau jaune
et donc une perturbation de la course. En cas de probléme du pilote, il devra rejoindre la voie
des stands et y rester stationner le temps nécessaire.

Il également interdit a un pilote de freiner sans motif valable dans une ligne droite lorsqu’un
concurrent se trouve derriere lui (cf. figure 1). Cela peut perturber le pilote de derriére voire
cause un accident.

SENS DE LA MARCHE

Fiqure 1

8.2. Les zones de la piste
En piste on peut distinguer plusieurs zones (cf. figure 1), que nous prendrons ici en référence :

e La partie verte représente la zone intérieure (avant, pendant et aprés un virage)
e La partie rouge représente la zone extérieure (avant, pendant et aprés un virage)
e La partie jaune représente la zone hors piste

e La zone opaque avant le virage représente la zone de freinage

e Les lignes blanches représentent les limites de la piste.

10
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Figure 2

8.3. Lignes droites

Une voiture se trouvant sur la piste peut utiliser tout la largeur de ladite piste, tout en restant
dans les limites de la piste.

Le « bump-draft », manceuvre qui consiste a pousser le véhicule devant soi pour bénéficier de
sa vitesse et de son aspiration, est une manceuvre interdite (sauf si le contraire est stipulé dans
le réglement d’'une compétition). En cas d’accident, c’est l'initiateur de la manceuvre qui sera
tenu pour entier responsable.

8.4. Dépassement en ligne droite

Un dépassement, compte tenu des possibilités du moment, peut s’effectuer sur la droite ou sur
la gauche.

Il est admis qu’a partir du moment ou les pilotes sont a moins d’'une seconde I'un de I'autre (cf.
figure 3), ils entrent dans une phase potentielle de dépassement.

1 SECONDE

SENS DE LA MARCHE

]
Figure 3

A ce moment-l3, le pilote étant devant n’a le droit qu’a un seul changement de ligne pour
défendre sa position. Le pilote poursuivant peut quant a lui effectuer plusieurs changements de
ligne, tant que cela n’occasionne aucun incident.

11
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A partir du moment ou le pilote attaquant positionne la partie la plus en avant de sa voiture a
hauteur de la partie la plus en arriére de la voiture de son concurrent (cf. figure 4), le pilote
défenseur ne peut plus changer de ligne, au risque de cause un accident (cf. figure 5) (il en va
de méme évidemment pour le pilote attaquant) et ne doit en aucun cas pousser son adversaire
vers I'extérieur de la piste cf. figure 6). |l doit s’assurer de laisser I'espace suffisant sur la piste
au pilote attaquant (une voiture d’écart entre le bord de piste et sa propre voiture).

SENS DE

Figure 4 Figure 5 Figure 6

8.5. Dépassement en virage

A I'approche d’'un virage, le danger majeur se situe dans la zone de freinage, celle-ci étant
souvent représentée avec des panneaux de distance.

Un pilote défenseur ne doit en aucun cas rallonger significativement sa distance de freinage,
cela pouvant perturber le pilote poursuivant et causer un accident. Egalement, le pilote
attaquant doit prendre en compte I'accroissement de sa vitesse di au phénoméne d’aspiration,
ce qui pourrait modifier sa distance habituelle de freinage.

Dans le cas ou, pour diverses raisons, le pilote poursuivant aurait mal évalué sa distance de
freinage (freinage trop tardif), il devra préférer la trajectoire extérieure au virage, quitte a sortir
de la piste, plutét que la zone intérieure, ce qui causerait un accident (cf. figure 7). On appelle
cela un « dive bomb ».

Fiqure 7

12
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Lorsque deux pilotes sont a la méme hauteur dans un virage, ils doivent garder leur ligne sans
changer brusquement de direction (cf. figure 8). Le pilote dans la zone intérieure du virage doit
s’assurer de laisser 'espace suffisant a son concurrent dans la zone extérieure du virage en
sortie de celui-ci. Il en va de méme pour le pilote en zone extérieure du virage qui doit laisser
libre la trajectoire intérieure (« corde ») s’il est a hauteur de son concurrent.

Figqure 8

8.6. Voie des stands

Bien souvent, les simulations gérent automatiquement les franchissements de lignes
d’entrée/sortie des stands. Il est donc rappelé que pour emprunter la voie des stands ou bien en
sortir, il est interdit de rouler sur la ligne blanche. La zone en pointillés (si elle est représentée)
est celle qu’il est possible de franchir (cf. figure 9 et 10).

Tout pilote peut, s’il le souhaite, signaler son intention de rentrer au stand a partir du virage
précédent, en utilisant ses indicateurs de direction (« clignotants »).

Il est rappelé également qu’en sortie de voie des stands, un drapeau bleu est présenté pour
avertir les pilotes sortant de laisser la priorité aux pilotes en piste.

SENS DE LA MARCHE = SENS DE LA MARCHE =

Figure 9 Figure 10
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8.7. Incident et retour en piste

En cas de ralentissement important d’'une voiture sur la piste di a une erreur de pilotage
(« spin » par exemple) ou dégéats sur le véhicule, le pilote doit prendre toutes les mesures
nécessaires afin de ne pas perturber le trafic et causer un incident voire un accident.

Suite a une sortie de piste, tout pilote doit s’assurer d’effectuer un retour en piste en toute
sécurité afin de ne pas géner les autres pilotes. A ce titre, il lui appartient de vérifier ses
rétroviseurs ainsi que le ou les radars mis a disposition sur son ordinateur de bord.

En cas d’incident suite a un retour en piste dangereux, le pilote fautif peut recevoir une pénalité
par la commission sportive.

8.8. Conduite a tenir en cas de contact

Dans le cas d’'un contact ou d’'une action litigieuse entre deux pilotes, entrainant un gain de
position, la bonne pratique consiste a rendre la position gagnée. Cependant, cette manceuvre
doit étre faite en toute sécurité et uniguement dans le cas ou les deux pilotes sont toujours en
piste.

Si le contact entraine une sortie de piste, il n’est pas préconisé d’attendre le pilote sorti, cela
pouvant entrainer un sur-accident. L’analyse de l'incident par la commission sportive, seul
organe habilité a juger les faits de course, décidera de I'implication de chaque pilote et des
suites a donner.

8.9. Signalisation en course

Ce chapitre est a titre suggestif et recense diverses actions pouvant étre effectuées en course
dans le but de faciliter la compréhension de certaines situations, actes, manceuvres.

Tout pilote peut se signaler par les moyens suivants :

¢ Indicateurs de position (« clignotants ») : ils peuvent étre utilisés pour indiquer I'intention
de rejoindre la voie des stands a la fin du tour. Il est généralement conseillé d’allumer le
« clignotant », du cété de I'accés a la voie des stands, deux ou trois virages avant.

o Feux de détresse (« warning ») : ils peuvent étre utilisés en cas de dégats importants sur
le véhicule, entrainant une vitesse réduite et pouvant géner les autres concurrents.
lls peuvent également étre utilisés pour signaler l'intention de laisser passer un pilote
plus rapide (régime de drapeau bleu).

¢ Appels de phares : Cela peut étre utilisé pour indiquer un dépassement imminent de la
part d’'un concurrent sur le point de prendre un tour a un autre. En revanche, son
utilisation ne doit pas étre abusive avec pour but de déstabiliser un concurrent. Une
attention particuliére doit étre portée lors des courses de nuit durant lesquelles
I'éblouissement est plus important.
Les pilotes utilisant une manette de jeu doivent faire attention a la configuration de leurs
boutons et éviter d’assigner la commande « appels de phares » sur un « appui
joystick ».

8.10. Voiture de sécurité

8.10.1.Procédure au départ

La voiture de sécurité, ou « safety car » (SC), peut étre utilisée pour le départ d’'une course.
Si tel est le cas, la SC est placée devant le peloton au départ et le ménera jusqu’au signal
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officiel qui lancera la course. Ce tour de formation n’a pas de durée définie (il peut étre d’un,
deux, trois tours ou plus) et doit étre indiqué dans le réglement de I'épreuve.

La vitesse de la SC peut étre indiquée dans le reglement de I'épreuve. Son pilote devra
donc respecter cette régle si présente et rester maitre de son véhicule.

Une fois le tour de formation lancé, les pilotes doivent rester derriére la SC, a une distance
suffisante pour ne pas risquer d’entrer en collision avec elle. lls ne doivent pas dépasser un
autre concurrent (sauf en cas de probléme ou de sortie de piste) et ce jusqu’a la fin du tour.

A ce moment-1a, la voiture de sécurité entre dans la voie des stands. Le pilote en pole
position décide du rythme de la relance de course. Aucun pilote n’est autorisé a dépasser
avant que le premier pilote n’ait franchi la ligne de départ.

8.10.2.Procédure en course

La SC peut aussi intervenir durant la course en cas d’accident, incident, ou tout raison
justifiant son déploiement. Dés lors que la procédure est annoncée a tous les pilotes et que
la voiture est entrée en piste, les concurrents ne sont plus autorisés a effectuer de
dépassements. lIs rejoignent la voiture de sécurité et la suivent jusqu’a la relance de la
course, qui s’effectuera de la méme maniére que pour un départ.

8.11. Les drapeaux

8.11.1.Drapeau jaune

Il signifie un danger sur un secteur. Sous drapeau jaune, les pilotes doivent ralentir et ne
sont pas autorisés a effectuer de dépassement.

8.11.2.Drapeau vert

Aprés un secteur sous drapeau jaune, une fois le danger passé, le drapeau vert indique un
retour a la normal. Les pilotes peuvent reprendre leur rythme de course.

8.11.3.Drapeau bleu

Il indique qu’un pilote va se faire prendre un tour par un autre pilote, ou bien qu’un pilote
plus rapide arrive (séances d’essais ou qualificatives).

A ce titre, le pilote se faisant prendre un tour doit faciliter le dépassement par le pilote qui le
rattrape, par des manceuvres adéquates (sortie de la ligne de course, ralentissement
anticipé a I'approche d’un virage, ...), sans prendre de risques inutiles pouvant entrainer un
accident. Le pilote sous drapeau bleu n’est pas autorisé a défendre sa position.

Le pilote rattrapant doit quant a lui doit juger du bon moment pour effectuer son
dépassement en toute sécurité.

En cas d’incident, la responsabilité peut étre portée sur 'un ou l'autre pilote.

Si deux concurrents sont en bataille et se retrouvent tous les deux sous drapeau bleu, ils
doivent alors immédiatement cesser leurs manceuvres afin de laisser passer le ou les pilotes
plus rapides qu’eux.

Il est toléré a un pilote retardataire de dépasser un pilote lui ayant pris un tour ou plus en
fonction de la situation :

¢ Sile pilote ayant un ou plusieurs tour(s) d’avance est au ralenti (dégats ou panne
de carburant)
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¢ Sile pilote retardataire est plus rapide que le pilote ayant un ou plusieurs tour(s)
d’avance. Dans ce cas, il devra, une fois le dépassement effectué, mettre une
distance significative entre lui et le pilote qu’il vient de dépasser.

Pendant une séance qualificative, un pilote n’étant pas dans un tour rapide (tel qu’un tour de
sortie de stands) ou ayant commis une erreur de pilotage 'empéchant de performer sur ce
tour doit obligatoirement relacher son effort et laisser la place sur la piste pour les pilotes
lancés sur leur tour chrono.

8.11.4.Drapeau rouge

Lors d’'une course dans laquelle un ou plusieurs officiels sont présents et doivent investiguer
sur les potentiels incidents de course, le DC ou le CS responsable peut annoncer un
drapeau rouge afin d’éviter tout nouvel incident pendant le visionnage de la rediffusion.

A partir de 'annonce de la procédure drapeau rouge, les pilotes doivent immédiatement :

o Réduire leur allure

e Conserver leur position et ne pas dépasser de concurrent
¢ Rejoindre la voie des stands

e Attendre les instructions de la direction de course

La reprise de la course peut s’effectuer de deux maniéres différentes :

o Avec Safety Car : celle-ci se place alors en téte du peloton et entame un ou
plusieurs tours de formation (cela devra étre indiqué par la DC). La course
reprend lorsque la SC entre aux stands. Le pilote en pole position décide du
rythme de la relance de course. Aucun pilote n’est autorisé a dépasser avant que
le premier pilote n’ait franchi la ligne de départ.

e Sans Safety Car : Sur ordre de la DC, les pilotes ressortent des stands dans
I'ordre du classement au moment du drapeau rouge. lls devront respecter une
vitesse maximale indiquée par la DC et seront dans l'interdiction de se dépasser
tant que le leader n’aura pas franchi la ligne de départ.

Tout dépassement sous procédure de drapeau rouge ou sur un tour de formation sera
sanctionné.

8.12. Mancsuvres intentionnelles

Toute manceuvre jugée intentionnelle sur la piste, telle que de multiples changements de lignes
lors d’une défense, le changement de trajectoire volontaire, un contact violent pour des raisons
de vengeance, un freinage bien trop tét, pourra amener a une pénalité pour le pilote fautif, voire
la disqualification.

8.13. Pause, abandon, Rage Quit

La pause est le fait d’entrer dans la voie des stands et d’y rester le temps nécessaire a un pilote
pour diverses raisons. Le pilote doit reprendre la course a l'issue de sa pause.

L’abandon est le fait d’entrer dans la voie des stands et d'y rester jusqu’a la fin de la course.

Le « Rage Quit » (RQ) est le fait de quitter intentionnellement le salon de course pendant celle-
ci. Il représente un abandon « sauvage » et un manque de respect envers I'organisateur et tout
acteur impliqué. Cela n’est pas toléré et soumis a sanction (indiquée dans le réglement de
'évéenement).
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9. REGLES DE COMPORTEMENT EN DEHORS DE LA PISTE

9.1. Respect des engagements

Proposer et organiser des évenements demande du temps, de l'implication et parfois de I'argent
aux organisateurs et autres acteurs. Il est donc primordial pour un pilote de respecter tout
engagement qu’il a pris au moment ou il s’est inscrit.

S’il ne peut honorer sa présence sur une compétition, il doit impérativement avertir
'organisateur de son désengagement afin de pouvoir libérer la place a un potentiel autre
concurrent. Cela doit étre fait dans des délais raisonnables.

En cas d’absence sur une épreuve, il est également demandé d’en avertir 'organisateur afin
que le départ ne soit pas retardé pour cause d’attente d’'un concurrent.

Un organisateur peut décider de sanctionner tout pilote étant absent et n’ayant pas prévenu de
cette absence.

Il est interdit & tout concurrent qui, s’étant engagé dans une compétition, n'y prend pas part et
participe a une autre compétition organisée aux méme date et horaire.

Malgré des horaires de course définis, les pilotes, diffuseurs, officiels doivent prévoir une marge
sur leur disponibilité en cas de problemes techniques et/ou sportifs qui pourraient survenir et
repousser I'heure de fin prévue.

Ce chapitre du Code est valable pour tout acteur ceuvrant sur une épreuve (hoéte, DC, casteur).

9.2. Respect des horaires

Au méme titre que le chapitre précédent, le respect des horaires est primordial. Généralement,
les salons de course ouvrent plusieurs minutes avant ’heure de début de I'épreuve, ce qui
laisse le temps a tout pilote de rejoindre le salon.

Tout pilote arrivant en retard peut se voir refuser la participation a I'épreuve par le directeur de
course.

Ce chapitre du Code est valable pour tout acteur ceuvrant sur une épreuve (hoéte, DC, casteur).
9.3. Autres salons

Il est proscrit d’intégrer un salon de course si on n’y est pas invité. Cela peut perturber les
pilotes en piste et provoquer des latences sur le salon lui-méme.

9.4. Chat salon

Le chat salon est un espace de communication accessible a tous. Cependant, il est soumis a
quelques régles de respect et d’utilisation.

Avant et aprés une session de qualification ou une course, le chat est disponible a tous. Il ne
doit pas servir a des fins négatives telles que des insultes, menaces, réeglements de compte,
langage raciste, sexiste, diffamatoire, discriminatoire, incitant a la haine, envers un pilote,
casteur, organisateur, officiel ou héte.

Pendant une session de qualification ou de course, il est exclusivement réservé aux
communications sportives, émises par le directeur de course, I'host ou bien le casteur.
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9.5. Réseaux sociaux

Les communautés de jeu sont trés présentes sur les réseaux sociaux, que ce soit Facebook,
Instagram, Twitter, Youtube, Twitch, Discord, etc...

Les régles de respect appliquées dans les jeux vidéo sont également applicables sur les
réseaux. Il est de ce fait proscrit toutes des insultes, menaces, réeglements de compte, langage
raciste, sexiste, diffamatoire, discriminatoire, incitant a la haine, de quelque nature que ce soit,
envers un pilote, une équipe, un organisateur, un officiel, un casteur, un sponsor.

9.6. Tricherie

Tout acte illégal conduisant a une augmentation des performances ou des résultats est
considéré comme une tricherie. Cela peut étre de plusieurs natures :

e Usurpation de l'identité d’'un pilote

¢ Modification des paramétres du jeu (piratage)

¢ Modification des paramétres du matériel dans des conditions n’étant pas prévues par le
fabriquant

e Utilisation d’une faille dans le jeu (« glitch »)

¢ Modification de résultats, temps et vidéos liées a une épreuve

e Tout autre acte délibéré.

Pour étre avérée, la tricherie devra faire I'objet de preuves concrétes, ou d’aveux de la part du
concurrent concerné. Il est important de ne pas porter d’accusations publiques sans preuves,
cela pouvant nuire a 'image d’un pilote ou d’'une équipe.

9.7. Jeux d’argent et paris

Il est interdit a tout pilote ou personne en lien avec un participant a une compétition de pratiquer
des jeux d’argent ou des paris sur des compétitions.

Au-dela de ¢a, aucun pilote ou personne en lien ne doit tirer un bénéfice direct ou indirect d’'un
jeu d’argent ou pari.

9.8. Connexion réseau et bugs

La pratique du simracing est dépendante d’une connexion internet et/ou LAN. A ce titre, tout
acteur doit s’assurer de la stabilité de sa connexion avant de prendre part a une compétition.

Les organisateurs d’événements doivent prévoir la conduite a tenir en cas de problémes de
connexion, que ce soit pour un pilote en piste, un casteur, un officiel, un héte ou bien en cas de
déconnexion générale. |l peut étre utile de l'indiquer dans le réglement d’'une compétition.

Aussi, une mauvaise connexion d’un pilote peut mener a des latences (« lags ») sur la piste,
visibles par les concurrents et/ou par les casteurs et spectateurs et bien souvent invisibles par le
pilote lui-méme. Cela peut étre particulierement génant pour les autres pilotes et un directeur de
course ou un hote peut prendre la décision d’exclure du salon ledit pilote afin de garantir le bon
déroulement de la course. Les modalités concernant les points marqués par le pilote exclu dans
cette situation doivent étre inscrites au réglement de la compétition.
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10. RECLAMATIONS ET SANCTION

10.1. Format de réclamation

En cas d’incident en course, tout pilote est en droit de déposer une réclamation auprés du
college des commissaires sportifs de I'épreuve. Cependant, un organisateur peut refuser les
réclamations sur des incidents survenant dans le premier tour et laisser a la charge des
commissaires sportifs le jugement des faits sur ce tour.

Il est aussi admis qu’une épreuve ne soit pas ouverte aux réclamations. C’est alors a la charge
du college de visionner I'épreuve et relever tout incident de course.

Toute réclamation, conforme et dans les délais, se doit d’étre acceptée, sans distinction. Elle
doit obligatoirement étre déposée par le pilote lui-méme, ou a défaut son Team Manager ou
responsable, ou par tout officiel employé sur I'épreuve. Toute accusation ou constat étant porté
a la connaissance du collége par une autre personne que celles citées ci-dessus ne pourra faire
état de réclamation et donc ne pourra aboutir a une sanction.

Un concurrent souhaitant porter réclamation a plus d’'un concurrent doit déposer autant de
réclamation qu’il y a de concurrents impliqués dans l'incident.

Le format d’une réclamation doit étre conforme au Code ainsi qu’au réglement de la
compétition, si celui-ci apporte une précision ou un changement a ce sujet.

Les lieu et procédure de dépdt de réclamations peut varier en fonction des organisateurs. Il est
donc important pour les pilotes comme pour les officiels de connaitre ce point du reglement.

Pour étre recevable, une réclamation doit comporter les informations suivantes :

o Nom de la compétition

e Nom ou numéro de I'épreuve

e Numéro du tour

¢ |dentité de la personne déposant la réclamation (si autre que le pilote)
o Identité du pilote réclamant

e |dentité du pilote accusé

e Description de l'incident

e Précisions diverses (présence de dégats par exemple)

10.2. Délais de réclamation

Le délai reglementaire pour déposer une réclamation sur une compétition en ligne est de 24
heures suivant la fin d’'une épreuve.

Ce délai peut étre revu a la hausse par le reglement d’'une compétition mais ne peut en aucun
cas étre réduit.

Dans le cas de compétition en LAN, ce délai dépend du format de I'événement et doit étre
précisé par le réglement de celui-ci.

10.3. Délais de délibération

Ce délai, correspondant au temps alloué aux officiels pour délibérer et rendre leur verdict sur
une réclamation, est défini par I'organisateur de I'événement et doit apparaitre dans le
réglement de la compétition. Les officiels ont le devoir de respecter ce délai.
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10.4. Droit d’appel

Un pilote ayant regu une sanction par le collége est en droit de faire appel de la décision. Pour
ce faire, il doit faire sa demande aupres du président du college en apportant des éléments

concrets et précis pour sa défense. Il revient donc a tout pilote de sauvegarder la rediffusion de

course pour pouvoir effectuer une contestation de décision.
Le délai d’appel est de 24 heures suivant la parution des résultats des délibérations.

Si la décision initiale est revue, alors le président du colléege communiquera la modification de
sanction au pilote concerné ainsi qu’a I'organisateur.

Si la décision reste inchangée, la sanction sera majorée.
10.5. Sanctions

Toute sanction devra étre donnée conformément au baréme défini par 'organisateur et inclus
dans le réglement de sa compétition.

Les sanctions peuvent étre de différentes natures :

e Avertissement

e Pénalité en temps (en minutes et/ou en secondes)
o Pénalité en points

o Pénalité en positions

e « Drive Through »

e « Stop and Go » de 0 a 30 secondes

¢ Disqualification d’'une épreuve

e Suspension sur une ou plusieurs épreuves

e Exclusion d’'une compétition.

10.6. « Drive Through » (DT)

Cette pénalité consiste en une traversée de la voie des stands pendant la course et avant le
dernier tour, sans possibilité de ravitaillement, changement de pneumatiques, réparation de
dégéats ou changement de pilote.

10.7. « Stop and Go » (SG)

Cette pénalité consiste en un arrét au stand, d’'une durée pouvant étre comprise entre 0 et 30
secondes maximum, sans possibilité de ravitaillement, changement de pneumatiques,
réparation de dégats ou changement de pilote.
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