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I. L’inscription au championnat

L’inscription au championnat se fait via le formulaire présent sur le site de
l'association à l'adresse ci-joint : http://www.ffsmk.org/?task=register

En validant ce formulaire, vous acceptez les différentes conditions du dit
formulaire ainsi que de ce document normalement présent (en lien) sur l'adresse
mentionné ci-dessus. Certaines informations comme le nom, le prénom, la date
de naissance ainsi qu'une adresse email doivent être valides. En cas de doute,
l'association se réserve le droit de demander des pièces justificatives et, le cas
échéant d'invalider l'inscription.

Votre inscription se finalise lorsque nous recevons et traitons votre paiement. Le
traitement peut durer jusqu'à un mois en fonction du mode de paiement. En cas
de non-paiement, une relance par mail est effectuéeà certaines dates
clés.L'association se réserve le droit de refuser une inscription. Dans ce cas
précis, l'intéressé recevra une description motivé de refus.

Une fois finalisé, vous devez apparaître dans la liste ci-jointe :
http://www.ffsmk.org/?task=participants

Les différents modes de paiements sont :
- par chèque
- par virement
- par paypal

Pour rappel, les paiements par espèce restent possible de main à main,
cependant l’envoi d’espèce par laposte est interdit doc tout paiement par ce biais
sera donc refusé.

II. L’inscription adhérent

L’inscription pour devenir adhérent n’est pas obligatoire mais vous offre plusieurs
avantages,

- l’accès à la partie adhérent sur le forum
- participer aux différents votes des règles, du règlement, et d’autres
discutions (vote).

- avoir accès aux chiffres de l’association
- obtenir plusieurs avantages de nos partenaires. (des réductions ainsi que
des places gratuites pour certaines conventions)

Cela permet aussi de donner un petit coup de pouce à l’association ;-)

III. Les éléments compris dans l’inscription au championnat annuel de
super mario kart

Les frais d’inscription comprennent :
- la participation aux journées payés
- Deux repas quotidiens (1 déjeuner et 1 diner) ainsi que la possibilité de se
faire des petits encas à tout moment de la journée.

http://www.ffsmk.org/?task=register
http://www.ffsmk.org/?task=participants
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- Des boissons non alcoolisé ainsi que des bières (dans la limite du stock
disponible).

- un emplacement ou se reposer

Concernant le dernier point, il est possible qu'il soit nécessaire de ramener du
matériel spécifique tel qu'une tente de camping. Ces informations seront
communiquées lors de l'inscription. Les personnes assistant au championnat en
tant qu'accompagnateur / accompagnatrice d'un proche ne participant à aucun
mode de jeu se verront obtenir une réduction sur le tarif des journées participés.
De plus, ces informations peuvent varier en fonction de l'emplacement du
championnat. Veuillez vous référer à la page d'inscription pour plus de précision.

IV. Les règles communes à chaque mode de jeu

En fonction de l'année, le jeu peut se jouer en PAL ou en NTSC. Par défaut (sans
indications contraires) le mode de jeu sera PAL.

Le championnat se déroule de manière conviviale et amicale, en cas de non-
respect de ces principes (litiges avec les autres participants, violence,
débordement, etc…) les membres du bureau se réservent le droit d’exclure des
membres, voir dans des cas graves d’expulser un joueur pendant le championnat,
et ce, sans contrepartie ni remboursement.

En course les tricks et glitches tel que les contournements de ligne dans le vide
ou dans l’eau, les laikitus tricks sont interdits. Pour avoir une liste des tricks
autorisés rendez-vous ici : http://www.smkgp150cc.com/SOAaffiche_records_trick.php

Les Long Boost (LB), le New Boosting Technique (NBT), le Infinite Boost (IB)ainsi
que les Slides sont autorisés dans tous les modes de jeu. Pour plus d’information
à propos de ces techniques rendez-vous sur le site ffsmk.org dans la section
« Techniques et astuces ».

Chaque joueur peut décider de se placer en tant que Player1 ou Player2 sur la
console. En cas de désaccord il est nécessaire de regarder le fichier excel
contenant l’emplacement du joueur 1 et du joueur 2.

V. Les règles spécifiques au time trial

Chaque joueur sera amené à réaliser les 20 courses. Il est possible de modifier le
Personnage joué pour chaque course. Cependant le joueur n’a le droit qu’à un
seul essai. En cas de Give up ou de nouvel essai, le temps de 9’’59’’99 sera
gardé.

Les courses seront données dans un ordre aléatoire (prédéfini) et le départ se
fera une personne après l’autre afin de ne pas gêner le départ. Les scores seront
enregistrés via un formulaire qui sera communiqué avant le début du time trial.

Cas très rare : en cas de plantage de la console, et si cela n’est pas dû au joueur,
les membres du bureau pourront éventuellement accepter un nouvel essai.

VI. Les règles spécifiques au Match Race

http://www.smkgp150cc.com/SOAaffiche_records_trick.php
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Unique règle spécifique : Le Give Up est autorisé, mais entraine la perte directe
de la course.

VII. Les règles spécifiques au Battle

Afin d’éviter de bloquer le jeu :

- en cas d’obtention d’un fantôme, il est obligatoire de l’utiliser au maximum
dans les 10 secondes après obtention. En cas d’abus de ces 10 secondes,
le joueur peut demander à l’adversaire d’utiliserson fantôme. Dans le cas
où l’adversaire n’utiliserait toujours pas son fantôme au bout de 20
secondes, le match est directement perdu par l’adversaire.

- si les deux joueurs obtiennent un fantôme, il est obligatoire de l’utiliser
dans les 10 secondes.

- Sur la « Battle Course 2 » il est interdit de s’arrêter et de rester à
l’intérieur des zones d’eau peu profondes trop longtemps. Au-delà de 20
secondes le match est directement perdu pour la personne restant dans
cette zone.

VIII. Les règles spécifiques au Grand Prix

Après accord préalable de deux joueurs de faibles niveaux, il est possible de
jouer la coupe champignon au lieu de la coupe spéciale.

Une fois le Grand prix démarré, il est interdit de recommencer la coupe. Dans le
cas où aucun des deux joueurs n’ai de vie restante pensez à garder votre score
en tête (il vous sera demandé)

Dans la mesure du possible (sauf accord mutuel) l’utilisation du Give Up ne doit
pas être utilisée avant que l’un des deux joueurs n’ait terminé la course.
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