l. Inscription

Les inscriptions se font via le site de la FFSMK (http://www.ffsmk.org/?task=register). Tous les billets
comprennent l'acces a la salle et au freeplay, ainsi que l'inscription a la compétition. En fonction du
billet spécifique acheté, cela peut également inclure les repas et/ou I'hébergement.

En vous inscrivant a I'événement, vous acceptez de respecter les regles générales et les directives
comportementales énoncées ci-dessous. Ces directives sont mises en place afin que chacun puisse
vivre une expérience agréable, slire et inclusive. L'ivresse excessive et/ou |'abus de substances ne
seront pas tolérés et pourront entrainer I'expulsion du local (et donc de I'événement). Bien que la
consommation de petites quantités d'herbe soit |égale et tolérée, les drogues dures (telles que la
cocaine, etc.) sont explicitement interdites. Si nous trouvons ces drogues en votre possession ou si
vous semblez fortement sous l'influence de celles-ci, vous serez banni.

Le harcélement lors de I'événement, que ce soit envers un autre participant ou non, ne sera pas
toléré. Plus précisément, cela inclut la poursuite agressive des femmes; le championnat est un
tournoi de jeux vidéo, pas un endroit pour trouver des rendez-vous. La ligne de démarcation est
franchie lorsque la personne en question signale a quiconque qu'elle se sent mal a l'aise. Dans le
méme ordre d'idées, nous vous demandons de ne pas faire de blagues ou de commentaires
susceptibles de blesser, de discriminer ou de réduire une personne ou un groupe de personnes. En
bref, nous vous demandons de ne pas adopter de comportements et/ou de commentaires sexistes,
racistes, xénophobes, homophobes, transphobes, etc.

Il. Conditions générales de jeu

La compétition se déroule sur la version PAL du jeu (sortie en Europe et en Australie) sur le hardware
de la SNES originale. Toute manette fabriquée pour la SNES est autorisée, a condition de ne pas
utiliser de fonctions qui ne sont pas disponibles sur les manettes d'origine (telles que les fonctions
turbo). L'utilisation du gauche+droite sur la croix directionnelle est autorisé.

Les joueurs.euses peuvent choisir le personnage qu'iels veulent et peuvent changer de personnage
avant de commencer la course (ou cup en Grand Prix) suivante. Si les deux joueurs.euses d'un match
2P veulent le méme personnage, celui ou celle qui le sélectionne en premier.ere a la priorité.

Pour les modes 2P, les ports sont attribués par les organisateurs du tournoi. Cela se traduit
généralement par |'affichage du joueur du port 1 en haut et du joueur du port 2 en bas. Cette
attribution peut étre inversée par accord commun entre les joueurs.euses d'un match, mais doit
rester inchangée pendant toute la durée du match.

La compétition pour chaque mode se déroule sur une journée complete, et est divisée en deux
parties : la phase de poules et la phase éliminatoire.

Les lapskips (manipulation du déclenchement de la ligne d'arrivée) sont interdits, a I'exception de
|'utilisation d'un champignon ou d'une plume pour déclencher la ligne d'arrivée en dehors du tracé
de la piste, qui n'est autorisée qu'au cinquieme tour. Dans le cas spécifique de Koopa Beach 1, un
champignon ou une plume utilisé(e) pour atteindre la fin de la piste depuis le premier virage doit
revenir dans le tracé de la piste (sable ou eau peu profonde) avant de déclencher la ligne d'arrivée.
S'il y a un doute quant a savoir si le kart est revenu dans le tracé de la piste avant ou apreés le
déclenchement de la ligne d'arrivée, la regle sera considérée comme enfreinte. |l est interdit
d'utiliser un champignon ou une plume pour contourner la ligne d'arrivée et la déclencher en
nageant dans les eaux profondes de Koopa Beach 2 ou de Vanilla Lake 2. Enfreindre cette regle
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entraine une perte de points. En Match Race, cela signifie perdre la piste. En Grand Prix, cela signifie
la perte de tous les points accumulés dans la cup jusqu'a et y compris cette piste.

lll. Time Trial
L'utilisation d'un fantome CPU (via le 2eéme port des manettes) est interdite.

L'utilisation d'un fantdme sauvegardé (indiqué par un nom de piste jaune) est interdite.

Chaque piste est jouée en un seul essai, c'est-a-dire que chaque joueur.euse a droit a une seule
tentative pour réaliser le meilleur temps (sur les 5 tours) possible sur la piste en question. Si un.e
joueur.euse fait une pause pendant une tentative ou s'iel fait plus d'une tentative, iel déclare forfait
et recoit un temps de 9'59"99 pour cette piste.

Une fois qu'un.e joueur.euse a commencé a concourir, que ce soit en phase de poules ou en phase
éliminatoire, iel n'est plus autorisé.e a s'entrainer ou a s'échauffer (c'est-a-dire qu'iel ne doit
effectuer que des tentatives officielles). Un.e joueur.euse est considéré.e comme ayant commencé la
compétition en phase de poules lorsqu'iel commence une tentative sur Mario Circuit 1, et en phase
éliminatoire lorsque la premiére piste sur laquelle iel doit jouer est déclarée par un organisateur de
tournoi.

Une TV est attribuée aux joueurs.euses au début de chaque phase. Si un.e joueur.euse n'est pas
satisfait.e de son attribution pour une raison quelconque, iel doit consulter un organisateur du
tournoi avant de commencer a concourir. Une fois qu'un.e joueur.euse commence a concourir, iel est
censé.e rester a cette TV jusqu'a ce qu'iel ait terminé.

Si un facteur externe compromet la tentative d'un.e joueur.euse (par exemple, sa TV s'éteint
brusquement), le.la joueur.euse doit immédiatement contacter un organisateur de tournoi. En
fonction de la gravité de la perturbation, le.la joueur.euse peut étre autorisé.e a faire une autre
tentative.

Phase de poules

Les joueurs.euses sont réparti.e.s en paires, chaque paire comprenant généralement un.e
joueur.euse "fort.e" et un.e joueur.euse "faible". Les paires sont déterminées par une liste de
présélection établie par les organisateurs du tournoi, généralement sur la base du classement PAL de
la Players' Page (https://mariokartplayers.com/smk/afp.php). Si, par exemple, 32 joueurs.euses
participent au tournoi, la premiére personne de la liste est jumelée avec la 17e, la deuxieme avec la
18e, et ainsi de suite. Le.la joueur.euse "faible" commence, jouant les 20 pistes pendant que le.la
joueur.euse "fort.e" enregistre ses temps sur chaque piste. Une fois les 20 pistes terminées, les roles
sont inversés.

Une fois que toustes les joueurs.euses ont terminé, le classement des poules est établi sur la base du
rang moyen de chaque joueur.euse sur chaque piste par rapport au reste du groupe. Si deux
joueurs.euses sont a égalité dans le classement du rang moyen, iels sont départagé.e.s par leur
temps total sur I'ensemble des pistes.

Les 24 premiers.eres se qualifient pour la phase éliminatoire.

Phase éliminatoire
La phase éliminatoire se déroule sous la forme d'une compétition "Last Karter Standing", divisée en
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deux phases :

- dans la premiére phase ("premier barrage"), les 8 joueurs.euses classé.e.s de la 17e a la 24e place
en phase de poules s'affrontent sur quatre pistes, et le.la joueur.euse ayant le temps le plus lent sur
chaque piste individuelle est éliminé.e. Les quatre joueurs.euses restant.e.s passent a la deuxiéme
phase.

- dans la deuxieme phase ("deuxiéme barrage"), les quatre joueurs.euses restant.e.s de la premiére
phase et les quatre joueurs.euses classé.e.s de la 13e a la 16e place en phase de poules s'affrontent
sur quatre pistes, et le.la joueur.euse ayant le temps le plus lent sur chaque piste individuelle est
éliminé.e. Les quatre joueurs.euses restant.e.s passent a la troisieme phase.

- dans la troisieme phase, les quatre joueurs.euses restant.e.s de la deuxieme phase et les
joueurs.euses classé.e.s de la 1e a la 12e place en phase de poules s'affrontent sur des pistes
individuelles, et le.la joueur.euse ayant le temps le plus lent est éliminé.e. Lorsqu'il reste 8
joueurs.euses, iels recoivent chacun.e une seconde vie. lels continuent alors a s'affronter sur des
pistes individuelles, et le.la joueur.euse ayant le temps le plus lent sur chaque piste perd une vie. Si
un.e joueur.euse n'a plus de vies, iel est éliminé.e. Lorsqu'il reste quatre joueurs.euses, iels recoivent
chacun.e une vie supplémentaire (et iel leur reste donc deux ou trois vies). Lorsqu'il reste deux
joueurs.euses, iels recoivent chacun.e une vie supplémentaire (et iel leur reste donc entre deux et
guatre vies). Ce processus se poursuit jusqu'a ce qu'il ne reste plus qu'un.e "Last Karter Standing".

Si deux joueurs.euses ou plus sont a égalité pour le temps le plus lent sur une piste, ces joueurs.euses
rejouent la méme piste et le.la joueur.euse ayant le temps le plus lent est déclaré.e perdant.e. Ce
processus est répété autant de fois que nécessaire pour déterminer un.e seul perdant.e pour chaque
piste de la phase éliminatoire.

De courtes pauses (5-10 minutes) sont prévues a trois moments prédéterminés de la phase
éliminatoire : avant le début de la deuxiéme phase, avant le début du Top 16, avant le début du Top
8, avant le début du Top 4, et avant le début du Top 2.

IV. Match Race

Phase de poules

Tous les joueurs.euses s'affrontent dans un tournoi a systéme suisse
(https://fr.wikipedia.org/wiki/Syst%C3%A8me suisse) comportant 12 tours. A chaque tour, chaque
joueur.euse est opposé.e au joueur.euse dont le score est le plus proche et qu'iel n'a pas encore
affronté. En cas d'égalité de score (en particulier lors des premiers tours), les paires seront établies
par une liste de présélection initiale basée sur le niveau de compétence pergu de chaque
joueur.euse. Jusqu'au 10e tour, les paires sont établies a partir du haut du classement provisoire vers
le bas. A partir du 11e tour, les paires sont établies a partir de la 20e place (ou de la place médiane
s'il y a moins de 40 joueurs) du classement provisoire vers |'extérieur.

Chaque paire de joueurs.euses s'affronte dans un match sur quatre pistes. Ces pistes sont choisies au
hasard pour tous les matchs d'un tour et doivent étre jouées dans I'ordre annoncé par les
organisateurs du tournoi. Les pistes ne sont pas sélectionnées a nouveau tant que toutes les pistes
n'ont pas été tirées au sort (ainsi, les pistes jouées au premier tour ne seront pas rejouées avant au
moins le sixieme tour).

S'il y a un nombre impair de joueurs.euses en compétition, un joueur "Loser" est ajouté, qui agit
comme un bye. Les joueurs.euses s'affrontant a Loser regoivent automatiquement une victoire 4-0.
Le classement final pour la phase de poules est établi comme suit :

1. Une victoire (3-1 ou 4-0) vaut deux points, un match nul (2-2) vaut un point et une défaite vaut
zéro point. Ces points victoire/nul/défaite (VND) constituent le critére de classement principal.

2. Le différentiel de points sur I'ensemble des matchs. Par exemple, si un.e joueur.euse a gagné 22
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points et que ses adversaires en ont gagné 18, son différentiel de points est de +4.

3. Le score VND entre les joueurs.euses a égalité (les matchs non joués comptant pour un match nul).
4. Le différentiel de points entre les joueurs.euses a égalité.

5. Shootout : matchs a mort subite extrémement courts en dernier recours pour départager les
joueurs.euses a égalité, comme une seule piste en Match Race.

Notez que si le nombre de joueurs.euses est suffisamment faible (environ 12 ou moins), la phase de
poules se déroulera sous forme de tournoi toutes rondes
(https://fr.wikipedia.org/wiki/Tournoi_toutes rondes), ol toustes les joueurs.euses s'affrontent. De
méme, si le nombre de joueurs.euses est entre 12 et 20, la phase de poules se déroulera sous la
forme de deux poules de tournois toutes rondes séparées, les poules étant déterminés par
répartition en fonction du niveau de compétence percu.

Le Top 24 se qualifie pour la phase éliminatoire.

Phase éliminatoire

Avant le début de la phase éliminatoire proprement dite, 8 matchs préliminaires communément
appelés "barrages" seront disputés. Le premier tour des barrages consiste en quatre matches
premier-a-3 opposant #17 en poules contre #24, #18 contre #23, #19 contre #22 et #20 contre #21.
Le deuxiéme tour consiste en quatre matchs premier-a-4 opposant #13 contre le vainqueur de #20
contre #21, #14 contre le vainqueur de #19 contre #22, #15 contre le vainqueur de #18 contre #23, et
#16 contre le vainqueur de #17 contre #24.

Les 16 joueurs.euses restant.e.s s'affrontent dans un tournoi a double élimination standard
(https://fr.wikipedia.org/wiki/Tournoi %C3%A0 double %C3%A9limination), classé.e.s en fonction
de leurs résultats en phase de poules (et des résultats des barrages, le cas échéant).

Chaque tour de la phase éliminatoire comporte une liste de pistes tirée au hasard, a jouer dans
I'ordre annoncé par les organisateurs du tournoi. Les huitiemes du haut, les quarts du haut, le
premier tour du bas et le deuxiéme tour du bas sont jouées premier-a-5, les demies du haut, les
huitiemes du bas et les quarts du bas sont jouées premier-a-7, et tous les matchs suivants sont joués
premier-a-9.

V. Battle Mode

Afin d'éviter les situations d'immobilisme prolongées, les directives suivantes sont en place :

- lorsqu'un.e joueur.euse obtient un fantéme, iel doit I'utiliser dés qu'iel se trouve a proximité d'une
boite a objet active.

- la clause ci-dessus est annulée si I'adversaire possede une étoile. Le.la joueur.euse avec le fantéme
peut le garder tant que I'étoile de I'adversaire est active, aprés quoi la clause ci-dessus prend a
nouveau effet.

- sur Battle Course 2, les joueurs.euses ne peuvent pas rester dans I'eau peu profonde pendant plus
de 10 secondes consécutives. On s'attend a ce que les joueurs.euses sortent de I'eau peu profonde
des qu'iels ont une ouverture raisonnablement sire pour le faire.

Si un.e joueur.euse enfreint a plusieurs reprises I'esprit de ces directives, iel recevra un
avertissement. Si ce comportement persiste, iel sera pénalisé.e a la discrétion des organisateurs du
tournoi.

Si un.e joueur.euse obtient un fantome alors que I'autre joueur.euse n'a pas d'objet, l'autre
joueur.euse n'est PAS obligé.e de ramasser un objet afin que le.la joueur.euse avec le fantome puisse
en voler.

Phase de poules
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Le format est le méme que celui du Match Race, chaque match étant joué sur les quatre Battle
Course dans l'ordre. Si un match dure plus longtemps que la moyenne et termine Battle Course 3 sur
un score de 3-0, les joueurs.euses doivent rejouer Battle Course 1 au lieu de Battle Course 4. Les
joueurs.euses peuvent également convenir de rejouer Battle Course 1 au lieu de Battle Course 4
méme si le score n'est pas 3-0.

Phase éliminatoire

Le format utilisé est le méme que celui du Match Race, avec une premiere Battle Course choisie au
hasard pour chaque tour, puis les Battle Course se succédent dans l'ordre. Le premier tour des
barrages se déroule en premier-a-3 et le deuxieme tour des barrages en premier-a-4. Les matchs du
Top 16 avant le Top 8 se jouent en premier-a-5, et les matchs du Top 8 (a partir des demies du haut
et des huitiemes du bas) se jouent en premier-a-7.

VI. Grand Prix
Les matchs se jouent en 150cc.

Si les deux joueurs.euses d'un match sont d'accord, iels peuvent choisir de jouer la Mushroom Cup au
lieu de la Special Cup. Notez que cette regle est destinée aux joueurs.euses qui ne seraient
généralement pas en mesure de terminer la Special Cup.

Une fois qu'une cup a commencé, elle ne peut pas étre recommencée. Veuillez suivre votre score
tout au long de la cup, surtout si aucun.e des joueurs.euses n'a de vie restante.

Un.e joueur.euse ne doit pas faire de Give Up avant que son adversaire ait terminé la piste. Cette
régle peut étre ignorée par accord mutuel des deux joueurs.euses dans un match.

Phase de poules

Le format utilisé est le méme que celui du Match Race, chaque match se déroulant sur une seule cup.
Le score du match est déterminé par le systéme de points du jeu pour une cup (par exemple, 45-30 si
un.e joueur.euse finit ler.ére et I'autre finit 2éme sur toutes les pistes).

Si le nombre de joueurs.euses en compétition est impair, les joueurs.euses s'affrontant a Loser ne
regoivent pas de victoire automatique. A la place, iels doivent jouer la cup assignée contre un
adversaire immobile et accumuler autant de points que possible.

Si le vainqueur de la cup est déja déterminé avant le début de la derniere piste (par exemple, si un.e

joueur.euse termine ler.ére dans les quatre premiéres pistes), la cup doit quand méme étre jouée
jusgu'au bout.

Si l'un.e des joueurs.euses abandonne la cup avant la fin, I'autre joueur.euse doit continuer a jouer
comme s'iel jouait contre Loser (c'est-a-dire un adversaire immobile).

Phase éliminatoire
Le méme format que celui du Match Race est utilisé, les scores des matchs reflétant le nombre de
cups remportées (sur la base du systeme de points du jeu). Tous les barrages sont joués sur une seule

cup. Les matchs du Top 16 avant le Top 4 se jouent en premier-a-2, et les matchs du Top 4 en
premier-a-3, chaque tour ayant une liste de cups aléatoire.

Si le vainqueur de la cup est déja déterminé avant le début de la derniére piste, la cup peut étre
terminée prématurément par accord mutuel des joueurs.euses. Notez que, typiquement, le.la
joueur.euse gagnant.e demande au.a la joueur.euse perdant.e s'iel veut finir de jouer la cup,



permettant ainsi au.a la joueur.euse perdant.e de décider.

VII. Classement général

Le classement général est établi en attribuant des points a la performance de chaque joueur.euse
dans chacun des modes. Pour chaque mode, un.e joueur.euse peut recevoir jusqu'a 1000 points pour
la phase de poules et jusqu'a 2000 points pour la phase éliminatoire, pour un total maximum de
12000 points au général. Les points sont distribués comme suit.

Phase de poules

Time Trial : un.e joueur.euse regoit 50 points pour avoir réalisé le meilleur temps sur une piste, et 0
point pour avoir réalisé le temps le plus lent. Toustes les joueurs.euses se situant entre les deux
recoivent un nombre de points linéairement interpolé entre ces deux extrémes en fonction de leur
rang. Le score total de chaque joueur.euse en phase de groupe est la somme de ses scores
individuels sur chaque piste, arrondie au nombre entier le plus proche.

Modes 2P : un.e joueur.euse recoit 1000 points s'iel gagne tous ses matchs, et 0 point s'iel perd tous
ses matchs. Toustes les joueurs.euses entre les deux recoivent un nombre de points linéairement
interpolé entre ces deux extrémes, basé sur leur nombre de points VND, avec |'ajout d'un petit
facteur correctif basé sur leur différentiel de points, arrondi au nombre entier le plus proche. En
particulier, un.e joueur.euse ayant un score VND de n et un différentiel de points parfait recevra le
méme nombre de points pour le classement général qu'un.e joueur.euse ayant un score VND de n+1
et le pire différentiel de points possible.

Phase éliminatoire
Les joueurs.euses regoivent un nombre fixe de points en fonction de leur classement final dans
chaque phase éliminatoire (y compris les barrages).
Time Trial :
ler.ere - 2000
2éme - 1600
3éme - 1300
4éme - 1000
5éme - 800

6eme - 700

7éme - 600

8éme - 500

9éme - 420
10eme - 400
1leme - 380
12éeme - 360
13éeme - 340
l4eme - 320
15éme - 300
16eme - 280
17éme - 160
18eme - 150
19éme - 140
20eme - 130




21éme - 120
22éme - 110
23éme - 100
24éme -90

Modes 2P :

ler.ere - 2000
2éme - 1600

3eme - 1300

4éeme - 1000
5éme-6éme - 750
7éme-8éme - 550
9éme-12éme - 400
13éme-16éme - 300
17éme-20éme - 150
21éme-24eme - 100



