KaLu F1 Manager World Championship

- Quinta edizione -

- Regolamento ufficiale -
1. IL GIOCO: PRIMI PASSI E CREAZIONE DEL TEAM
1.1: Il gioco si basa sui risultati del Campionato del Mondo di Formula 1 2006; i risultati presi in considerazione per il gioco sono quelli ufficiali pubblicati su www.formula1.com o su www.fia.com. Ogni concorrente crea il suo team (fino ad un massimo di tre), al quale darà un nome di fantasia, scegliendo:

2 piloti,

1 scuderia,

1 pacchetto di pneumatici,
ottenendo successivamente i punti realizzati da ogni singolo elemento della propria squadra alla fine del weekend di gara.

· Attenzione! Nel regolamento e durante lo svolgimento del gioco si fa esplicito riferimento a quotazioni e bonus in milioni di euro: si tratta di denaro da ritenersi virtuale e non reale.

1.2: Per fare i quattro acquisti ogni giocatore ha a sua disposizione 150 milioni di euro; non è obbligatorio spenderli tutti al momento dell’iscrizione: è possibile risparmiarne alcuni per essere avvantaggiati nei cambi successivi (vedi punto 2). Nel fare i quattro acquisti bisognerà basarsi sulle quote attribuite ad ogni componente presenti nel sito alla pagina “quote”.

Sarà possibile creare il proprio team scegliendo fra i seguenti componenti:

	Team
	Piloti
	Pneumatici

	Renault
	Fernando Alonso
	Pacchetto A

	
	Giancarlo Fisichella
	

	McLaren Mercedes
	Kimi Raikkonen
	Pacchetto B

	
	Juan Pablo Montoya
	

	Ferrari
	Michael Schumacher
	Pacchetto C

	
	Felipe Massa
	

	Toyota
	Ralf Schumacher
	Pacchetto C

	
	Jarno Trulli
	

	Williams Cosworth
	Mark Webber
	Pacchetto A

	
	Nico Rosberg
	

	Honda
	Rubens Barrichello
	Pacchetto B

	
	Jenson Button
	

	Red Bull Ferrari
	David Coulthard
	Pacchetto C

	
	Christian Klien
	

	BMW Sauber
	Nick Heidfeld
	Pacchetto A

	
	Jacques Villeneuve
	

	Midland Toyota
	Tiago Monteiro
	Pacchetto B

	
	Christijan Albers
	

	Toro Rosso
	Vitantonio Liuzzi
	Pacchetto A

	
	Scott Speed
	

	Super Aguri
	Driver 1
	Pacchetto B

	
	Driver 2
	


I pneumatici sono divisi in tre pacchetti: ogni pacchetto ottiene i punti in base ai risultati delle vetture a cui è collegato:

Il pacchetto A comprende i pneumatici di: Renault, Williams Cosworth, BMW Sauber, Toro Rosso

Il pacchetto B comprende i pneumatici di: McLaren Mercedes, Honda, Midland Toyota, Super Aguri

Il pacchetto C comprende i pneumatici di: Ferrari, Toyota, Red Bull Ferrari

NB: La lista dei piloti può subire modifiche durante il corso della stagione (vedi punto 2.3)

NB: il valore dei team può essere compreso fra 1 e 100; il valore dei piloti può essere compreso fra 1 e 80; il valore dei pneumatici può essere compreso fra 1 e 20

1.3: Il nome del proprio team non deve contenere espressioni offensive o che abbiano riferimenti di tipo politico o religioso. In caso contrario ci riserviamo il diritto di cancellare la squadra.

1.4: Squadre multiple (novità)
Ogni giocatore può iscrivere fino ad un massimo di tre squadre, attenendosi alle seguenti regole:
· le squadre iscritte devono essere fra loro del tutto differenti (ad esempio non è possibile avere lo stesso pilota in due squadre) sia al momento dell’iscrizione sia durante tutto l’arco della stagione in caso di partecipazione al mercato (vedi punto 2);

· il nome del concorrente (o nick) deve essere lo stesso per tutte le squadre che iscrive; deve cambiare solo il nome del team (il numero di gara assegnato sarà differente, vedi punto 4);

· non è obbligatorio iscrivere i propri team contemporaneamente: è possibile iscriverli singolarmente durante tutto l’arco della stagione.

1.5: Modalità di iscrizione
Per iscriversi è sufficiente compilare il modulo d’iscrizione presente nel sito (o inviare una e-mail con il nome e la composizione della squadra). Avrete conferma della correttezza delle vostre scelte. La squadra, una volta comunicata, non può essere modificata fino all’apertura del mercato (vedi punto 2). Nel compilare il modulo d’iscrizione, ogni concorrente deve inseririre il proprio nome e cognome (o nick, purché non offensivo), l’indirizzo di posta elettronica, e la propria nazionalità.

· Attenzione! Salvo casi eccezionali, non vengono accettate squadre che non presentano il loro indirizzo di posta elettronica.
· Attenzione! E' sufficiente iscriversi una sola volta per partecipare a tutta la stagione.

1.6: Iscrizioni veloci (novità)

Nella pagina “bacheca” del sito verranno pubblicate alcune squadre già pronte che ogni concorrente può scegliere per iscriversi al torneo. Alcune soluzioni verranno proposte anche a torneo iniziato.

1.7: Importante

Al gioco può partecipare chiunque lo desideri, senza limiti di età e senza distinzioni di sesso, razza, idee politiche e/o religiose e/o sportive. E’ un gioco aperto a TUTTI gli appassionati.

1.8: Nelle pagine del sito non verranno pubblicate le composizioni dei singoli team.

1.9: Non vengono accettati ritiri di concorrenti.

1.10: Non sono previste modifiche al regolamento; tuttavia possono verificarsi degli aggiustamenti nel caso in cui la FIA modifichi il regolamento ufficiale del Mondiale di Formula 1 2006 a stagione in corso in modo tale da creare danno al gioco (ad esempio cancellazioni di GP o modifiche al formato delle qualifiche).

1.11: Le scadenze esposte (termini d’iscrizione e mercati) sono da considerarsi sul fuso orario di Londra (un’ora in meno rispetto all’Italia).

2. DURANTE LA STAGIONE 2006

2.1: Ci sono 5 occasioni nel corso della stagione in cui è possibile fare delle sostituzioni all'interno del proprio team; le date sono le seguenti:

· Dopo il Gran Premio d’Australia (2 aprile), sarà possibile fare dei cambiamenti entro e non oltre le 23,59 di giovedì 20 aprile, prima dell'inizio del Gran Premio di San Marino;

· Dopo il Gran Premio di Monaco (28 maggio), sarà possibile fare dei cambiamenti entro e non oltre le 23,59 di giovedì 8 giugno, prima dell'inizio del Gran Premio di Gran Bretagna;

· Dopo il Gran Premio di Gran Francia (16 luglio), sarà possibile fare dei cambiamenti entro e non oltre le 23,59 di giovedì 27 luglio, prima dell'inizio del Gran Premio di Germania;

· Dopo il Gran Premio di Turchia (27 agosto), sarà possibile fare dei cambiamenti entro e non oltre le 23,59 di giovedì 7 settembre, prima dell'inizio del Gran Premio d’Italia;

· Dopo il Gran Premio del Giappone (8 ottobre), sarà possibile fare dei cambiamenti entro e non oltre le 23,59 di giovedì 19 ottobre, prima dell’inizio del Gran Premio di Cina.

NB: al termine di ogni Gran Premio verranno rese note le nuove quotazioni di piloti, vetture e pneumatici su cui basarsi per effettuare eventuali sostituzioni.

2.1.1: Esempio di mercato (quotazioni ipotetiche)

Squadra: M. Schumacher, Monteiro, Toyota, Pacchetto C

Caso 1: Monteiro, pagato a inizio mondiale 3 milioni, al momento del mercato ne vale 10; il giocatore vende Monteiro, incassa 10 milioni e compra Webber che costa 9 milioni, risparmiando un milione da usare subito per altri cambi o da tenere da parte per successivi mercati.

Caso 2: Monteiro, pagato a inizio mondiale 3 milioni, al momento del mercato ne vale 5; il giocatore vende Monteiro, incassa 5 milioni insieme ai 5 milioni risparmiati in fase di iscrizione compra Webber che costa 9 milioni risparmiando un milione, da usare subito per altri cambi o da tenere da parte per successivi mercati.

2.2: Nelle fasi di mercato è possibile cambiare anche l'intera squadra; l'importante è non superare il proprio budget.

2.3: Sostituzioni improvvise o temporanee
Durante la stagione può verificarsi che un componente del proprio team non partecipi per una o più gare oppure venga licenziato oppure passi ad un’altra squadra.

Caso 1: sostituzione temporanea. Il giocatore che possiede nel proprio team un pilota che viene temporaneamente sostituito (caso di Ralf Schumacher a Monza 2003) riceve i punti ottenuti dal pilota che lo sostituisce (Marc Gené nel caso citato). Una volta che il proprio pilota torna alle gare, il giocatore ricomincia a prendere i punti ottenuti dal proprio componente (quindi Ralf Schumacher).

Caso 2: licenziamento. Il giocatore che possiede nel proprio team un pilota che viene licenziato (caso di Antonio Pizzonia nel 2003) riceve i punti ottenuti dal pilota che lo sostituisce (Justin Wilson nel caso citato).

Caso 3: passaggio ad altra scuderia. In questo caso il giocatore continua a prendere i punti del proprio pilota, come se nulla fosse cambiato (caso di Justin Wilson con passaggio da Minardi a Jaguar nel 2003)

· Attenzione! Non sono previsti mercati straordinari per sostituire piloti sostituiti o licenziati. Qualora la sostituzione o il licenziamento avvenissero durante una fase di mercato, il giocatore può sostituirli basandosi sulle quote a loro assegnate, sempre che durante quella fase non abbia già dichiarato dei cambiamenti; in questo caso deve attendere il successivo mercato.
2.4: Importante
Nel corso della stagione non si possono fare scambi (il giocatore X non può scambiare Button con Montoya del giocatore Y). Ognuno gioca per sé.

2.5: Importante
Presentare una squadra uguale a quella avuta fino a quel momento dicendo di aver venduto tutto e aver ripreso gli stessi componenti non vuol dire partecipare al mercato; la partecipazione è valida se almeno uno dei componenti della squadra è stato sostituito.

2.6: Importante 

Non è obbligatorio partecipare al mercato, si può continuare la stagione senza apportare modifiche alla propria squadra. Si ricorda che ogni movimento di mercato effettuato comporta un bonus (vedi 3.3.2); si ricorda inoltre che non effettuare alcun mercato durante la stagione può comportare delle penalità a fine campionato (vedi 3.4.2)

2.7: Modalità
Per partecipare al mercato è sufficiente compilare il modulo presente nel sito (o inviare una e-mail con il vostro nome e la nuova composizione della vostra squadra. Avrete conferma se le modifiche saranno accettate o meno. Una volta comunicata la squadra, non potrete modificarla fino al successivo mercato. Nel caso in cui un giocatore dichiarasse una squadra errata verrà invitato a correggere le proprie scelte il prima possibile.

2.8: Limitazioni

Chi si iscrive al torneo durante una fase di mercato non può partecipare al mercato in corso.

Esempio: il concorrente si iscrive fra il Gran Premio d’Australia e il Gran Premio di San Marino, ma dopo l’iscrizione non può cambiare formazione, solo al successivo mercato (fra Monaco e Gran Bretagna) può fare dei cambiamenti e ricevere il bonus.

2.9: Per chi gestisce più di un team

Nel fare le modifiche al proprio team, il concorrente deve accertarsi che anche dopo aver modificato una o più squadre quest’ultime non contengano elementi in comune (ad esempio stesso pilota o stessi pneumatici, ecc). Durante ogni fase di mercato, il giocatore è libero di scegliere quante squadre modificare (anche nessuna).

3. PUNTEGGI E PENALITA’
3.1: PUNTEGGI PER PILOTI, VETTURE E PNEUMATICI
I punti che vengono assegnati al termine di ogni weekend di gara a piloti, vetture e pneumatici sono:

	Prove ufficiali
	
	Gran Premio

	Griglia di partenza
	Piloti e Pneumatici
	
	
	Piloti
	Vetture
	Pneumatici

	Pole
	27
	
	1°
	70
	140
	35

	2°
	18
	
	2°
	56
	112
	28

	3°
	12
	
	3°
	44
	88
	22

	4°
	9
	
	4°
	34
	68
	17

	5°
	6
	
	5°
	26
	52
	13

	6°
	3
	
	6°
	20
	40
	10

	
	
	7°
	14
	28
	7

	Scuderia in pole
	15
	
	8°
	8
	16
	4

	
	
	9°
	4
	8
	2

	
	
	10°
	2
	4
	1


	Giro più veloce in gara: 7 (solo piloti)


· Attenzione! I piloti classificati dopo il 10° posto prendono 0 punti (a cui si devono aggiungere o togliere eventuali punti o penalità ottenuti nelle prove o in gara)

3.2: PENALITA' PER PILOTI E VETTURE

Le penalità per piloti e vetture sono basate sulle classifiche generali FIA del Gran Premio precedente; ad esempio nel corso del Gran Premio della Malesia saranno valide le classifiche mondiali stilate dopo il Gran Premio del Bahrain.

3.2.1: Penalità per piloti
	Posizione in classifica
	Nessun tempo in griglia
	Ritiro
	Bandiera

nera
	Squalifica

post GP
	Mancata

partenza
	Mancata

partenza e qualifica
	Mancata

partecipazione

	1°
	-35
	-70
	-100
	-130
	-160
	-190
	-230

	Dal 2° al 5°
	-28
	-56
	-80
	-104
	-128
	-152
	-184

	Dal 6° al 8°
	-22
	-44
	-63
	-82
	-100
	-119
	-144

	9° e 10°
	-17
	-34
	-48
	-63
	-78
	-92
	-112

	11°
	-13
	-26
	-37
	-48
	-60
	-71
	-85

	12°
	-10
	-20
	-28
	-37
	-45
	-54
	-66

	13°
	-7
	-14
	-20
	-26
	-32
	-38
	-46

	14°
	-4
	-8
	-11
	-15
	-18
	-21
	-26

	15°
	-2
	-4
	-6
	-7
	-9
	-11
	-13

	Dal 16° in poi
	-1
	-2
	-3
	-4
	-5
	-6
	-7


3.2.2: Penalità per scuderie
	Posizione in classifica
	Nessun tempo in griglia
	Ritiro
	Bandiera

nera
	Squalifica

post GP
	Mancata

partenza
	Mancata

partenza e qualifica
	Mancata

partecipazione

	1°
	-70
	-140
	-170
	-200
	-230
	-260
	-300

	2°
	-56
	-112
	-136
	-160
	-184
	-208
	-240

	3°
	-44
	-88
	-107
	-126
	-145
	-163
	-188

	4°
	-34
	-68
	-83
	-97
	-112
	-126
	-146

	5°
	-26
	-52
	-63
	-74
	-85
	-96
	-111

	6°
	-20
	-40
	-49
	-57
	-65
	-74
	-86

	7°
	-14
	-28
	-34
	-40
	-46
	-52
	-60

	8°
	-8
	-16
	-19
	-23
	-26
	-30
	-34

	9°
	-4
	-8
	-10
	-12
	-13
	-15
	-17

	10°
	-2
	-4
	-5
	-6
	-7
	-8
	-9

	11°
	-1
	-1
	-1
	-1
	-2
	-2
	-3


3.2.3: Note
- Si considerano "ritirati" i piloti che non compaiono nella classifica finale ufficiale; se, ad esempio, un pilota si ferma a 2 giri dalla fine, viene inserito nella classifica finale, ma non è da considerarsi ritirato. Lo stesso vale per le vetture. Per ulteriori chiarimenti si rimanda alla classifiche ufficiali pubblicate sul sito web della FIA;

- Per le penalità al primo Gran Premio verranno prese in considerazione le classifiche finali del 2005; i piloti che non hanno partecipato al mondiale 2005 verranno considerati nelle ultime posizioni della classifica e il loro ordine verrà deciso dal proprio numero di gara;

- La mancata partenza si verifica nei casi in cui il pilota non riesce a prendere parte alla gara, come nel caso della Minardi in Spagna nel 2002 o di McNish in Giappone nel 2002;

- La mancata partenza e qualifica si verifica nei casi in cui un pilota riesce solo a partecipare alle prove del venerdì e non alla qualifica di sabato e alla gara, come nel caso di Button a Montecarlo nel 2003;

- La mancata partecipazione si verifica nel caso in cui un pilota o una squadra non si presentano in autodromo o non prendono parte a nessuna sessione di prove libere o ufficiali, come nel caso dell'Arrows nel 2002;

- I pneumatici non sono soggetti a penalità.

3.3: BONUS PER I CONCORRENTI

3.3.1: Bonus gara
Stilata la classifica del Gran Premio vengono assegnati dei punti bonus ai primi 10. I bonus verranno assegnati in base al prestigio del Gran Premio disputato: più il Gran Premio è importante, più regalerà punti secondo il seguente schema:

	
	Elite
	Storico
	Tradizionale
	Commerciale

	1°
	180
	90
	60
	30

	2°
	144
	72
	48
	24

	3°
	114
	57
	38
	19

	4°
	90
	45
	30
	15

	5°
	72
	36
	24
	12

	6°
	54
	27
	18
	9

	7°
	36
	18
	12
	6

	8°
	24
	12
	8
	4

	9°
	12
	6
	4
	2

	10°
	6
	3
	2
	1


NB: In caso di parimerito, ad esempio nella seconda posizione in un GP di categoria commerciale, entrambi i concorrenti avranno 24 punti bonus; il quarto ne avrà 15.
3.3.2: Bonus mercato

Per ogni movimento di mercato effettuato (vedi punto 2) verranno assegnati dei punti bonus CUMULABILI per ogni movimento. Quindi chi partecipa ad un mercato riceve immediatamente 40 punti; se in seguito partecipa ad un altro mercato ne riceve altri 80, e così via.

	Concorrente che partecipa ad un mercato
	40

	Concorrente che partecipa a due mercati
	80 (+40)

	Concorrente che partecipa a tre mercati
	120 (+80 +40)

	Concorrente che partecipa a quattro mercati
	160 (+120 +80 +40)

	Concorrente che partecipa a tutti i mercati
	200 (+160 +120 +80 +40)


· Attenzione! I primi 10 classificati non riceveranno il bonus mercato, ma possono comunque modificare la propria squadra; qualora un concorrente dovesse successivamente partecipare ad un mercato mentre è uscito dalla top ten, riceverà i punti bonus in base al numero dei mercati effettuati secondo lo schema sopra riportato.
· Attenzione! Gli ultimi 10 classificati se decidono di partecipare al mercato potranno usufruire immediatamente di 10 milioni di euro aggiuntivi e riceveranno regolarmente il bonus. Qualora un concorrente dovesse successivamente partecipare ad un mercato mentre è uscito dagli ultimi 10 classificati, non avrà diritto ai 10 milioni aggiuntivi.

3.3.3: Bonus campionato (novità)

Al termine della stagione verranno dati punti bonus a giocatori che, al momento della propria iscrizione, avevano in squadra piloti e team che sono arrivati nei primi tre posti della classifica finale mondiale. L’assegnazione dei punti bonus segue il seguente criterio:
	
	Iscrizione al 1° GP
	Iscrizione dopo

il 1° GP
	Iscrizione dopo

il 2° mercato
	Iscrizione dal 3°

mercato in poi

	Posizione finale
	Team
	Pilota
	Team
	Pilota
	Team
	Pilota
	Team
	Pilota

	Campione del mondo
	200
	100
	100
	50
	50
	25
	0
	0

	2°
	60
	30
	30
	15
	15
	7
	0
	0

	3°
	20
	10
	10
	5
	5
	2
	0
	0


3.3.4: Classificazioni dei GP, mercati e bonus riassunti nel seguente calendario: 

	Data
	Gran Premio
	Categoria

	12 marzo
	Bahrain
	Commerciale

	19 marzo
	Malesia
	Commerciale

	2 aprile
	Australia
	Tradizionale

	Primo mercato

	23 aprile
	San Marino
	Tradizionale

	7 maggio
	Europa
	Tradizionale

	14 maggio
	Spagna
	Tradizionale

	28 maggio
	Monaco
	Elite

	Secondo mercato

	11 giugno
	Gran Bretagna
	Storico

	25 giugno
	Canada
	Tradizionale

	2 luglio
	USA
	Commerciale

	16 luglio
	Francia
	Storico

	Terzo mercato

	30 luglio
	Germania
	Storico

	6 agosto
	Ungheria
	Commerciale

	27 agosto
	Turchia
	Commerciale

	Quarto mercato

	10 settembre
	Italia
	Storico

	1° ottobre
	Cina
	Commerciale

	8 ottobre
	Giappone
	Tradizionale

	Quinto mercato

	22 ottobre
	Brasile
	Tradizionale


NB: Il calendario 2006 potrebbe subire delle modifiche a stagione in corso. Nel caso in cui uno o più GP non dovesse essere disputato, verranno comunicate eventuali modifiche alle date dei mercati.

3.4: PENALITA’ PER I CONCORRENTI

3.4.1: Penalità in fase di iscrizione

Il limite di milioni di euro al momento dell’iscrizione (a qualunque GP avvenga) è di 150 e non deve essere superato. Nel caso in cui un concorrente dovesse presentare una formazione con valore superiore, sarà costretto a rivedere le proprie scelte e subirà una penalità in punti in base alla grandezza dell’errore e che verrà conteggiata subito in classifica generale.

	Errore
	Penalità

	Da 151 a 169
	Nessuna penalità

	Da 170 in poi
	-100


· Attenzione! le penalità sono cumulative, quindi chi sbaglia più volte subirà più penalità!

NB: Se siete insicuri sulla correttezza delle vostre scelte in fase di mercato o in fase d’iscrizione, inviateci prima una e-mail per togliervi ogni dubbio.

3.4.2: Penalità mercato (novità)

I concorrenti che nel corso della stagione non hanno mai effettuato almeno un mercato riceveranno al tremine della stagione una penalità in base al momento della loro avvenuta iscrizione:

	Iscrizione
	Penalità

	Prima del 1° mercato
	-150

	Dopo il 1° mercato
	-110

	Dopo il 2° mercato
	-70

	Dopo il 3° mercato
	-30

	Dopo il 4° mercato
	0


3.5: ESEMPIO DI PUNTEGGIO
La squadra è formata da: M. Schumacher, Monteiro, Toyota, Pacchetto C, ipotizzando che si tratti del primo Gran Premio stagionale, per cui per le penalità verrà fatto riferimento alle classifiche finali del 2005.

	Griglia di partenza

	
	
	
	Punti

	1°
	Alonso
	P.A
	27

	2°
	M. Schumacher
	P.C
	18

	3°
	Trulli
	P.C
	12

	4°
	Heidfeld
	P.A
	9

	5°
	Webber
	P.A
	6

	6°
	R. Schumacher
	P.C
	3

	

	
	Renault
	
	15


	Risultati del Gran Premio

	1°
	Alonso
	70
	Renault
	140
	Pacchetto A
	35

	2°
	Trulli
	56
	Toyota
	112
	Pacchetto C
	28

	3°
	Raikkonen
	44
	McLaren
	88
	Pacchetto B
	22

	4°
	R. Schumacher
	34
	Toyota
	68
	Pacchetto C
	17

	5°
	Montoya
	26
	McLaren
	52
	Pacchetto B
	13

	6°
	Webber
	20
	Williams
	40
	Pacchetto A
	10

	7°
	Massa
	14
	Ferrari
	28
	Pacchetto C
	7

	8°
	Coulthard
	8
	Red Bull
	16
	Pacchetto C
	4

	9°
	Barrichello
	4
	Honda
	8
	Pacchetto B
	2

	10°
	Monteiro
	2
	Midland
	4
	Pacchetto B
	1

	

	Giro più Veloce: Montoya

	Ritirati: M. Schumacher


	Riepilogo punteggio

	
	Griglia
	Gara
	Totale

	M. Schumacher
	18
	-56
	-38

	Monteiro
	0
	2
	2

	Toyota
	0
	112+68
	180

	Pacchetto C
	33
	56
	89

	Totali
	51
	182
	213


4. NUMERI DI GARA

4.1: Ogni concorrente, al momento della conferma dell’iscrizione, riceverà il numero di gara che lo accompagnerà per tutto il corso del Mondiale e che verrà chiesto durante le fasi di mercato o in altre comunicazioni
4.2: Criterio di assegnazione
Il numero di gara viene assegnato in base al momento dell’iscrizione: il primo concorrente ad iscriversi riceverà il #2, il secondo il #3 e così via.

4.3: il #1
Al Defender (vincitore della precedente edizione) verrà assegnato il #1 indipendentemente dal momento in cui avviene l’iscrizione al campionato. Qualora non si dovesse iscrivere, nessun concorrente avrà il #1.
5. TERMINI PER L'ISCRIZIONE

5.1: Al gioco possono partecipare tutti gli interessati durante tutto il corso della stagione 2006. Chi si iscrive a campionato iniziato riceverà i punti ottenuti fino a quel momento dai propri componenti della squadra, e riceverà 20 punti di penalità per ogni Gran Premio di ritardo; inotre, in caso di parimerito in classifica generale, il giocatore che si è iscritto per ultimo, verrà classificato per ultimo (regola valida anche a parità di Gran Premio d'iscrizione: chi si è iscritto il giorno (o ora) prima ha diritto a stare davanti).

5.2: Le iscrizioni terminano alle 23,59 del giovedì precedente il Gran Premio.

5.3: La partecipazione è gratuita; non si garantisce, però, la presenza di premi.

6. RECLAMI
6.1: Ogni concorrente ha diritto di manifestare i suoi eventuali dubbi sul calcolo del punteggio. Verranno fatti i dovuti controlli ed eventuali correzioni.

6.2: In caso di reclami "reali" effettuati in F1, le classifiche verranno modificate in base ai cambiamenti effettivamente avvenuti (squalifiche piloti, squalifiche monoposto, ecc...), sempre che tale reclamo e cambiamento della classifica sia avvenuto prima del Gran Premio successivo.

6.3: Non vengono considerate squalifiche successive alla fine del mondiale, come l’azzaramento dei punti (caso di Michael Schumacher dopo l’incidente con Villeneuve nel 1997).

7. ALL’INTERNO DEL SITO
Nel sito trovate tutto il necessario per partecipare al torneo, fra cui:

Risultati del GP: l’ordine d’arrivo e i punti bonus ottenuti

Classifica: la vostra situazione in campionato e i distacchi dagli avversari

Quote: i valori sempre aggiornati di piloti, scuderie e pneumatici su cui basare le scelte di iscrizione e mercato

Punteggi: nel dettaglio i punti ottenuti da ogni componente

Calendario: le date dei Gran Premi e dei mercati

Premi: eventuali premi in palio

Bacheca: importante pagina dove trovare scadenze per iscrizioni e mercati, penalità alle scuderie per il GP successivo, ecc…

Lista iscritti: la lista aggiornata di tutti i concorrenti per ordine di iscrizione, con punteggi di partenza ed eventuali penalità

Iscrizioni: contiene il form da compilare per iscriversi; dopo averlo compilato in ogni sua parte comparirà una pagina riassuntiva attraverso la quale sarà possibile confermare o meno le scelte fatte. Entro 48 ore verrà inviata una e-mail che informerà sulla correttezza delle scelte fatte e confermerà l’iscrizione al campionato. Quando le iscrizioni non sono aperte il form non sarà visualizzabile.

Mercati: contiene il form da compilare per modificare la propria squadra; dopo averlo compilato in ogni sua parte comparirà una pagina riassuntiva attraverso la quale sarà possibile confermare o meno le scelte fatte. Entro 48 ore verrà inviata una e-mail che informerà sulla correttezza delle scelte fatte e confermerà la modifica alla squadra. Quando il mercato non è aperto il form non sarà visualizzabile.

Albo d’oro: tutti i risultati dei precedenti campionati.

8. PER CHI GIA’ CONOSCE IL TORNEO KaLu

8.1: Eravate partiti con 150 milioni di euro, e a fine stagione avete venduto tutto con guadagni più o meno consistenti. Purtroppo avete speso tutto in feste e divertimenti di ogni genere. Insomma, anche voi come gli altri partirete con un budget di 150 milioni.

8.2: Potete iscrivervi con lo stesso nome della squadra che avete usato nelle precedenti edizioni

9. COSA CAMBIA RISPETTO ALL'ANNO SCORSO?

9.1: Punteggi: sono stati un po’ modificati.

9.2: Penalità: seguono ora un diverso criterio

9.3: Bonus e penalità per i concorrenti: qualche aggiunta e qualche modifica

9.4: Iscrizioni: è possibile iscrivere fino a 3 squadre
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