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FÉDÉRATION ESTRIENNE DE HOCKEY SIMULÉ (FEHS).
La Fédération Estrienne de Hockey du Simulée (FEHS) est une simulation de hockey de type fantaisie utilisant le simulateur "SimonT Hockey League" (STHL). Les participants créent et gèrent leur franchise comme celles de la LNH. Ceux-ci ont la responsabilité de gérer leur franchise de façon à atteindre le but ultime, gagner les séries pour obtenir la Coupe Stanley. Les participants, ci-après nommé directeurs gérants (ou DG) sont  responsables du succès de leur franchise et de l'administration des finances de celle-ci. Administrer un budget est aussi important que de faire un bon échange.
 
1. Les Directeurs Gérants
A. Responsabilités

La participation de tous est importante pour faire de cette ligue un succès! Nous demandons aux directeurs généraux de s’assurer que leur alignement est à jour, au moins une fois par semaine, idéalement il faut s’assurer que les joueurs blessés sont remplacés dans l’alignement pour ne pas nuire au bon fonctionnement des opérations de la ligue…en bref, ca fait planter le simulateur et c’est ben plate pour le responsable! Nous réalisons que l’agenda est mieux rempli pour certains que pour d’autres et que ce n’est qu’un divertissement.  Alors les DG ont la responsabilité de bâtir une équipe qui sera compétitive à court, moyen ou long terme, tout en gardant une place pour la compétitivité au présent et dans l'avenir. En tout temps, un Dg doit garder en mémoire qu'il doit survivre plusieurs saisons dans la FEHS.
 
B. Devoirs
Les DG de cette ligue devront se comporter de façon agréable avec chacun. Vous devez participer: en répondant aux emails des dirigeants de la ligue, en envoyant vos lignes, en faisant des échanges et en répondant à tous les emails qui demandent une réponse de la part de tous. 
 
À retenir :
- Le simulateur permet d’envoyer les lignes pour 10 matches à la fois. On demande aux DG de respecter ce minimum. Un DG qui n’envoie pas ses lignes pour le minimum sera averti. Après 3 avertissements, on le congédie. 
 
- Si vous envoyez une offre d’échange et n’obtenez pas de réponse après une semaine et/ou 3 emails, vous avisez le commissaire. Si le commissaire n’est pas capable de rejoindre le DG après 3 mails ou une semaine, le DG est CONGÉDIÉ. Si vous prenez des vacances, avertissez, il y a une fonction sur le site web pour cela dans le profile du Directeur général
 
C. Démission ou congédiement
Un Dg peut remettre sa démission si son temps ne lui permet plus de faire partie de la FEHS. De plus, si un DG ne remplit pas ses responsabilités et ses devoirs, un congédiement peut survenir.  La décision finale reviendra au commissaire.
 
2. Les Joueurs
A. Provenance des joueurs et réévaluations
Les noms des joueurs de la FEHS proviennent des joueurs repêchés par la LNH.  Ils ont eu des qualités comparables à leurs homonomes. Par contre, à chaque année, ils seront réévalués selon leur âge, leurs performances dans la FEHS et le hasard. C'est le simulateur qui décidera de l’évolution de chacun des joueurs. 
 
B. Alignement
Les DG sont responsables de la gérance de leurs joueurs. Vous devez utiliser le STHS Client V2 pour faire vos lignes. 
Le grand club et le club école doivent avoir un minimum de 20 joueurs et un maximum de 25 joueurs. Pour avoir un alignement complet, nous vous suggérons fortement d’avoir 4 Centres, 4 Ailiers Gauches, 4 Ailiers Droits, 6 Défenseurs et 2 Gardiens. Vous ne devez pas avoir plus de 50 joueurs club pro et école mis ensemble.
Il vous est permit de faire jouer les joueurs à d'autres positions que la leur sauf pour les gardiens de but. Par contre, ces changements peuvent amener des effets négatifs sur l'équipe. Un ailier gauche qui prend la position de centre n'aura peut-être pas les bonnes qualités et ne performera peut-être pas autant.
 
C. Changer la position officielle d'un joueur
Vous pouvez changer la position officielle d'un joueur lors de la saison morte ou après un échange (dans la case compensation future lors d’une proposition d’échange sur le site web). Pour ce faire, vous devez en faire la demande et fournir une preuve que le joueur a joué à la position que vous voulez lui donner. L'adresse d'un site qui montre la position du joueur, ou une adresse de la position du joueur au repêchage de la LNH. Ex www.hockeydb.com .
D. Abandonner un Joueur
Dans le cas où une équipe souhaite libérer un joueur, le directeur général doit auparavant l'offrir à toutes les équipes de la FEHS via le ballottage intentionnel durant 2 jours, sauf pour les joueurs de 24 ans et moins et ceux qui ont joué moins de 10 matches durant la saison. Si aucune équipe ne le réclame, le directeur général peut racheter le contrat du joueur, pour 50% du montant restant à payer, en un seul versement au moment de la libération. Cette clause de rachat sera effective seulement après la première saison.
 
 
3. Les Mouvements de Joueurs

A. Échange
Vous pouvez échanger des joueurs, de l'argent et des choix de repêchage. Pour compléter l'échange, les DG concernés doivent en faire la demande par l’entremise du site web de la ligue (Fehs.vrpinfo.com) et l’échange doit être approuvé par le commissaire. La date limite des échanges est fixée à 80% du calendrier.
Tout échange sera traité après les matchs de la journée.  Avant de pouvoir afficher votre échange sur le site web, une confirmation doit avoir été reçue sur le site par le commissaire. 
 
B. Ballottage Normal
Le ballottage est un système pour mieux balancer la ligue. Les joueurs sur le ballottage sont disponibles pour les autres équipes de la ligue. L'équipe qui le désire peut réclamer un joueur au ballotage, la priorité va à celle qui a le pire classement….
Tous les joueurs descendus passent au ballottage sauf:
1- Si le joueur est recrue
2- Si le joueurs a 24 ans ou moins
3- Si le joueurs a plus de 25 ans et a joué moins de 10 parties
Tout joueur soumis au ballottage y restera 48 heures. S’il n'y a pas de réclamation, le joueur devrait se rapporter à son club école.
C. Blessure et Retraite
Tous les joueurs peuvent souffrir de n'importe quel type de blessure. Pour connaitre l’état du joueur, consultez la cote de condition. À 95% de condition, ils demeurent dans l'équipe pro et sont payés à leur plein salaire, mais ils ne peuvent pas jouer. Un joueur fatigué a plus de chance de se blesser qu'un joueur en pleine possession de ses moyens.
Plus le joueur est longtemps sur la glace plus il se fatigue, comme dans la vraie vie… Pour chaque 20 minute de jeu un joueur perd un point de fatigue par 100 d’endurance…. Après 25 minutes, il perd 2 et après 30, il perd 3, donc il est important de bien gérer le temps de glace selon le degré d’endurance.
Un joueur prend sa retraite du moment qu’il a 40 ans. Un joueur qui a 35 ans a 60% des chances de prendre sa retraite, à 36 ans ca tombe à 70%, et la probabilité monte de 5% à chaque année, jusqu’à 39 ans…quand leur contrat vient à échéance.
E. Agent libre
Il y a 2 groupes d'agents libres:  
· GROUPE 1 (22 à 24 ans): Agent libre avec restriction (Seul les proprios peuvent faire des offres à ces joueurs.) 
· GROUPE 2 (28 ans et +): Joueur autonome sans compensation (N'importe qui peut faire une offre.)   

 Salaire minimum 500 000$ Maximum 10 000 000$
Les salaires dans le club ferme sont de 10% du pro.

F. Signature et resignature
Après les séries éliminatoires, les DG peuvent signer leurs joueurs dont les contrats viennent à échéance. 
 
Pour les joueurs autonome (28 ans et +) ou agent libre sans contrat:
Chaque DG peut faire jusqu’à 10 offres à des joueurs autonomes, 

Dans le cas d’une ou plusieurs égalités sur le montant du contrat, il y aura bris sur le nombre d’années (le moins long l’emporte, le montant par saison étant supérieur) et sur le classement (Les premiers au classement auront priorité)…
Ex : Équipe A offre 1 000 000$ pour 3 ans et équipe B offre 1 000 000$ pour 4 ans : l’équipe A signe le joueur.
Équipe A (qui a fini 21ieme) offre 1 000 000$ pour 4 ans et équipe B (qui a fini 12ieme) offre 1 000 000$ pour 4 ans : l’équipe B signe le joueur.
Si, dans le cadre d’un échange, vous acquérez un joueur qui devient UFA après la présente saison, vous avez la possibilité de le signer immédiatement pour un maximum de 3 saisons, incluant la saison en cours, à condition de lui accorder une augmentation immédiate de 50% de son salaire. Cette clause ne s’applique pas si vous obtenez un UFA en retour d’un autre UFA.
 
Ex. Le joueur X a un contrat de 2 500 000 qui vient à échéance à la fin de la saison, son nouveau salaire, à compter de l’échange sera de 3 750 000 pour 3 ans, incluant la saison en cours. Évidemment, il doit y avoir de la place sous le plafond salarial.
4. Les mouvements des entraineurs
 

Remplacement :
Un DG insatisfait de son entraineur peut le congédier à tout moment de la saison. 
1- Toute personne qui voudra effectuer un changement de coach pourra le changer avec son STHS client.

2- Lorsque vous limogez votre coach vous pouvez :

    a) engager un coach parmi ceux qui sont sans emploi en leur offrant un salaire du minimum requis qui lui est inscrit

    b) engager le coach des ligues mineures qui est avec une autre équipe en  donnant un choix de 3e ronde  en compensation à l'équipe adverse et vous devez augmenter immédiatement le salaire de celui-ci de 50 %. Le choix de repêchage  est pour l'an prochain ou s’il n'en possède plus, un choix pour l'année qui suit.

    c) donner une promotion à votre coach des mineures et le monter dans le pro, vous devez donner à ce dernier une augmentation de salaire de 50 %

5. Les Finances
A. Profits
Les franchises génèrent des profits en vendant des billets. La vente des billets est la représentation de la performance de votre équipe ou de son statut. Il faut avoir des joueurs de concession pour faire de l'argent ou avoir un bon % de victoire. Ces facteurs affectent la foule, vedette = grosse foule. Généralement 30$ à 40$ est un bon prix de vente.  Le prix des billets peut être changé deux fois en saison régulière et une seule fois en séries! D'autres formes de profits sont présentes comme les récompenses pour les honneurs de vos joueurs (trophée) ou les récompenses d'équipe. Il y a aussi les ententes avec les commanditaires de vos amphithéâtres et toutes les autres possibilités.
 
B. Dépenses
Les plus grosses dépenses d'une franchise sont les salaires et l’ajout de siège à votre amphithéâtre. Chaque joueur du grand club reçoit son plein salaire listé sur la page des contrats. Chaque joueur du club école reçoit 10% de son salaire.
 
C. Amphithéâtre
Vous devez évoluer dans un amphithéâtre et le nombre minimal de place est 18 000 et le nombre maximale est de 25 000.
Des rénovations peuvent être faites dans un aréna. Les rénovations se font durant la saison morte seulement et doivent être annoncées avant le début de la prochaine saison régulière pour planifier les travaux (et payable dès l'annonce de la rénovation). Il en coûte 1 000$ par siège.  Donc, pour mille sièges de plus, le montant à débourser sera de 1 M$.
 

D. Déficit et Dettes
Si une équipe est en déficit (perte prévu d'argent), ce n'est pas dramatique. On lui demandera de redresser la situation à moyen terme. Par contre, si elle accumule des dettes (pertes réelles) durant une saison, la ligue se verra forcée de prendre des mesures. Aucun apport d'argent venant de la direction de la ligue ne sera fait. Un Dg devra redresser sa situation financière. De plus, une équipe ayant accumulé une dette ne pourra pas signer de joueurs autonomes et pourrait se voir refuser le droit de signer un ou deux joueurs commandant de gros salaire et provenant de son organisation. Finalement, si la dette n'est pas effacée rapidement, le Dg pourrait perdre son poste.
 

E. Plafond Salarial
Le plafond salarial est fixé pour la présente saison à 60 M$ et ne peut-être dépassé. Si une équipe dépasse le plafond salarial de 500000$ et plus, on impose une taxe de 20% par match sur la marge. Donc si la masse est de 60500000, le cout a payer par match sera de 100000$.
5. Le Repêchage
A. Repêchage amateur
Le repêchage amateur comportera 4 rondes. Une loterie effectuée par le simulateur aura lieu parmi les 4 dernières équipes du classement. Pour l'équipe gagnante de la loterie, il sera impossible d'augmenter de plus de 3 positions. 
Les joueurs éligibles à ces repêchages proviennent des repêchages de la LNH. Des joueurs peuvent s'ajouter à chaque liste.
Le repêchage aura lieu durant la saison morte. Il sera fait de préférence sur IRC (MSN) ou sur le site web.  Les recrues ont automatiquement un contrat de 4 ans avec le club qui la repêché et les salaires octroyés aux joueurs dans le cadre des assises de la FEHS va comme ceci :
        1ère ronde 800 000$/an
        2ième ronde 700 000$/an
        3ième ronde 600 000$/an
        4ième ronde 500 000$/an
6. Définitions et Descriptions
A. Joueur Recrue
Tout joueur ayant joué moins de 10 parties PRO durant sa carrière. Tout joueur provenant des prospects ou du repêchage amateur sera recru. Il est impossible d'être recrue à 25 ans ou plus, sauf que tout nouveau joueur est recrue au moins un an peu importe son âge!
 
B. Âge
L'âge des joueurs augmente tout de suite après chaque saison. L'âge d'un joueur créé est celui que le joueur a au moment de la création.
C. Termes du simulateur
Voici la description des termes du simulateur 
  
Abréviation Joueurs ''Complète'' 

PO = Position
CON = Condition
IJ = Blessure -- HO = Non Accessible (Holding Out en anglais)
CK = Mise En Échec 
FG = Bataille 
DI = Discipline 
SK = Patinage 
ST = Force 
EN = Endurance
DU = Durabilité 
PH = Contrôle de Rondelle 
FO = Mise en Jeu 
PA = Passe 
SC = Buteur 
DF = Défense 
PS = Lancées de Pénalité
EX = Expérience 
LD = Leadership 
MO = Morale 
PO = Potentiel 
OV = Total
TA = Disponible pour un échange
SP = Pouvoir d'attraction
Abréviation Statistique Joueurs 

GP = Partie Joué
G = But
A = Assiste
P = Points
+/- = Plus/Minus 
PIM = Punition
PIM5 = Punition Majeure
HIT = Mise en Échec 
HTT = Mise en Échec Reçu
SHT = Lancées
OSB = Lancées bloquées par d'autres joueurs
OSM = Lancées qui ont manqué le but
SHT% = Pourcentage sur les lancées 
SB = Lancés Bloqué 
MP = Minutes sur la glace
AMG = Moyenne de minutes par match
PPG = Buts en avantage numérique
PPA = Assistes en avantage numérique
PPP = Points en avantage numérique
PPS = Lancées en avantage numérique
PPM = Minutes sur la glace avantage numérique
PKG = Buts en désavantage numérique
PKA = Assistes en désavantage numérique
PKP = Points en désavantage numérique
PKS = Lancés en désavantage numérique
PKM = Minutes sur la glace désavantage numérique
GW = Buts Gagnants
GT = Buts Égalisateurs
FO% = Pourcentage de mise en jeu 
FOT = Nombres de mise en jeu Total
GA = Perte de Rondelle
TA = Gain de Rondelle
EG = But dans un filet désert
HT = Tour du Chapeau
P/20 = Points par 20 Minutes 
PSG = Buts sur un lancer de Pénalité 
PSS = Lancées de Pénalité 
FW = Bataille Gagné
FL = Bataille Perdu
FT = Bataille Nul
GS = Partie avec au moins 1 but
PS = Partie avec au moins 1 point
WG = Partie sans but
WP = Partie sans but point
S1 = Nombre de fois que le joueur a été l'étoile #1 dans un match
S2 = Nombre de fois que le joueur a été l'étoile #2 dans un match
S3 = Nombre de fois que le joueur a été l'étoile #3 dans un match

Abréviation Gardiens ''Complets'' 

SK = Patinage 
DU = Durabilité 
ST = Force 
EN = Endurance
SZ = Grandeur 
AG = Agilité 
RB = Direction des Retours 
SC = Contrôle du Style 
HS = Vitesse de la Main 
RT = Temps de Réaction 
PH = Contrôle de Rondelle 
PS = Lancées de Pénalité
EX = Expérience 
LD = Leadership 
MO = Morale 
PO = Potentiel 
OV = Total

Abréviation Statistique Gardiens 

GP = Partie Joué
W = Victoire
L = Défaite
OTL = Défaite en prolongation
PCT = Pourcentage d'arrêt
GAA = Moyenne
MP = Minute sur la glace
PIM = Punition
SO = Jeu blanc 
GA = But contre
SA = Lancé contre
A = Assiste 
EG = But dans un filet désert
PS% = Pourcentage d'arrêt sur des lancées de punition
PSA = Nombre de lancées de punition contre
ST = Nombre de fois que le gardien a été le gardien partant
BG = Nombre de fois que le gardien a été le gardien de réserve
S1 = Nombre de fois que le gardien a été l'étoile #1 dans un match
S2 = Nombre de fois que le gardien a été l'étoile #2 dans un match
S3 = Nombre de fois que le gardien a été l'étoile #3 dans un match

Abréviation Entraîneur 

PH = Physique 
DF = Défense
OF = Offensif 
PD = Discipline des joueurs
EX = Expérience 
LD = Leadership 
PO = Potentiel
 D. Les commissaires
Voici le nom des commissaires ainsi que leur rôle au sein de la FEHS.
· Mario Henri Commissaire
· Gilles Pilote Commissaire adjoint
 

7. Chronologie d'une saison

Une saison dans la FEHS ne se limite pas seulement aux matchs. Voici en ordre, à partir des matchs pré saison, le déroulement complet d'une saison.
· Match d'ouverture et saison régulière (simulation des matchs vers 20 :30). 

· Date limite des échanges (80% du calendrier). 

· Début des séries d'après saison. 

· Finale de la coupe du Stanley. 

· Reprise de la période des échanges (après les séries). 

· Repêchage amateur. 

· Signature des joueurs autonomes et des agents libres. 

· Ensuite, on recommence! 

 
8. Droits sur les Règlements

Ces règlements sont non négociables et doivent être respectés! Les règlements ne peuvent être modifiés que durant l’entre saison. Si un règlement doit être changé pour des raisons de bon fonctionnement, il le sera sur le champ. 
 

 9. Guide du STHS V2
http://sths.simont.info/ManualV2_Fra.php

