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1st & Goal ist ein Mann-gegen-Mann (oder Team gegen Team) Football Spiel. Die Spieler
fihren Angriffs- und Verteidigungsziige aus, indem sie einen Wrfel wahlen und gleichzeitig
vorzeigen. Die ganze Spannung eines Footballspiels ist hier zu finden: Breakaway Spielziige,
Sacks, Penalties, Long Bombs, Fumbles, Interceptions und mehr.

Anmerkung zur Ubersetzung: Die amerikanischen Begriffe wurden weitgehend beibehalten, weil
sie fiir diese Sportart typisch sind und international gebrduchlich. Der Ubersetzer hat keine
Ahnung vom Football, sich aber bemiiht, etwas zu lernen und versucht, die Regel so gut wie
moglich zu dbersetzen, Football-Experten mégen Fehler und/oder falsche Ausdriicke verzeihen.

REGELN FUR 2,3 ODER 4 SPIELER

Bei 2 Spielern wahlt jeder ein Team, entweder Home oder Away. Bei 3 oder 4 Spielern kénnen
zwei Spieler ein Team gemeinsam fiihren. Ein §pieler wahlt und wirft die Wrfel, wenn sie die
Offense bilden, und der andere Spieler wahlt und wirft die Wiirfel, wenn sie die Defense bilden.



SPIELAUFBAU:

(‘D Der Zeitmarker wird auf des Zeitbereichs
gesetzt.

@ 2 Magnetmarker werden jeweils neben die
Punkteanzeige gelegt und je einer auf
die ,,3" der Time Qut Bereiche.

Die 3 Offense-Wiirfel (positive Werte) werden fir den
Offense-Spieler bereitgelegt.

@ Die 3 Defense-Wiirfel (negative Werte) werden fiir
den Defense-Spieler bereitgelegt.

@ Der Penalty- und Kickwirfel werden auf ihren
jeweiligen Platz des Feldes gelegt.

@ Die Miinze wird geworfen und ein Spieler sagt
Kopf oder Zahl. Falls er richtig getippt hat, kann er
entscheiden, in der ersten Halbzeit mit Ballbesitz zu
starten (Offense) oder den Ball wegzukicken. Wer
den Ball wegkickt, beginnt die zweite Halbzeit mit
Ballbesitz.

DAS SPIELFELD

Das Spielfeld ist in vier Spalten unterteilt, welche die vier
Downs (Angriffsversuche) darstellen, um 10 Yards Boden
zu gewinnen. Der First Down Flaggenmarker markiert die
10 Yards Bodengewinn, die fiir den néchsten ersten Down
erforderlich sind.

Wenn eine Angriffsserie begonnen wird, ist der Ball auf
einer Yardlinie in der linken Spalte. Der Gesamtwert

der geworfenen Wiirfel entspricht der Yardzahl auf dem
Spielplan, um die der Ball bewegt wird. Nachdem der
Ball vorwarts (positives Gesamtergebnis) oder rickwarts
(negatives Gesamtergebnis) bewegt wurde, wird er um
eine Spalte nach rechts gelegt, um ein neues Down
anzuzeigen. Die zweite Spalte von links ist das zweite
Down, die dritte Spalte von links ist das dritte Down und
die vierte Spalte von links das vierte.

SPIELUBERSICHT

1. Die Defense kickt den Ball zum Receiving Team, der Offense. Die Offense wirft alle 3 Wiirfel
( ‘ 0 ), um mit dem Ball herauszulaufen oder akzeptiert, dass der Ball auf die
25-Yard-Linie gelegt wird.

2. Die Offense und die Defense nehmen heimlich je einen ihrer 3 Wirfel (‘/ /Q) in
die Hand. Die Defense nimmt den Uhr-Wirfel hinzu '€ . Beide Spieler zeigen die Wiirfel in
ihrer Hand gleichzeitig vor.

3. Falls die Wiirfel dieselbe Farbe haben, werden alle gewahlten Wiirfel geworfen. Falls nicht,
wirft die Offense ihren Wirfel und die Defense wirft nur den Uhr-Wiirfel. Die gewdrfelten
Zahlenwerte werden addiert und der Ball um diese Anzahl Yards bewegt. Das Ergebnis des
Uhr-Wiirfels wird angewandt.

4. Die Offense hat 4 Versuche (Downs), den Ball um 10 Yards zu bewegen. Falls sie damit
erfolgreich ist, hat sie erneut 4 Downs, andernfalls wird der Ball der Defense bergeben.

5. Dies wird wiederholt, bis ein Punt, Turnover oder Score
erfolgt. Zu diesem Zeitpunkt tauschen die Spieler
gegenseitig ihre Wirfel aus.

KICKOFF

Ein Kickoff findet zu Beginn jeder Halbzeit statt und jedes
Mal, nachdem ein Team Punkie erzielt hat. Das Team, das
den Kickoff macht, entscheidet, ob es einen reguldren oder
ginen Onside Kick macht.

REGULARER KICK:
Das Receiving Team kann wahlen:

(a) Touchback. Der Ball startet auf der eigenen 25-Yard Linie.
ODER

(b) Den Ball herauslaufen. Der Spieler wirft alle 3 Wiirfel
und bewegt den Ball von der eigenen Goal-Linie aus so
viele Yards vor, wie die gewirfelte Gesamtsumme. Eine
gewdrfelte Zahl in einem Kreis bedeutet, dass dieser
Wiirfel erneut gewdrfelt werden darf, bis eine Zahl ohne
Kreis geworfen wird. Alle gewtirfelten Werte werden
addiert.

ONSIDE KICK:

Ein Spieler kann einen Onside Kick versuchen statt

eines normalen Kickoffs, um den Ball fiir sein Team
zurtickzugewinnen. Der Ball wird auf die 30-Yard-Linie
gelegt und der rote, gelbe sowie der Uhr-Wiirfel werden
geworfen. Unter Ignorierung von Breakaways wird der Ball
um die Summe der gewiirfelten Zahlen vorbewegt. Falls
das Wirfelergebnis > 10 und der Uhr-Wirfel ein Turnover
zeigt, ist der Onside Kick erfolgreich und das Team erhalt
den Ballbesitz mit einem ersten Down dort, wo der Football
gelandet ist.
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DIE SPIELZUGE

Vor jedem Spielzug wahlen beide Spieler einen ihrer Wiirfel und nehmen ihn heimlich in die
Hand. Der Defense-Spieler nimmt den Uhr-Wirfel hinzu. Beide Spieler zeigen die Wrfel in
ihrer Hand gleichzeitig vor. Hinweis: Der Defense-Spieler sollte versuchen, dieselbe Farbe zu
wahlen wie der Offense-Spieler.

Verschiedene Farben: Falls der Offense-Spieler eine andere Farbe gewdhlt hat als der
Defense-Spieler, wirft er seinen Wiirfel und der Defense-Spieler wirft nur den Uhr-Wirfel. Die
Offense bewegt dann den Ball um so viele Yards wie das Wrfelergebnis. Der Downmarker wird
entsprechend versetzt.

Dieselbe Farbe: Falls beide Spieler dieselbe Farbe gewahlt haben, werfen auch beide ihre
Wiirfel. Der Ball wird vorwarts oder riickwarts bewegt, je nach dem Gesamtergebnis beider
Wiirfel, es sei denn, die Defense hat eine Penalty Flagge geworfen

(s. PENALTY).

SPIELUHR: Der Zeitmarker wird um 1 Feld vor bewegt.

TURNOVER: Dieser Wiirfel wird erneut geworfen. Falls geworfen wird, wird der
Zeitmarker um 1 Feld vor bewegt. Falls erneut T) geworfen wird, gibt es ein
Turnover. Der Ball wird um das Gesamtergebnis der Wirfel bewegt. Dann wirfelt die
Defense fiir einen Return, je nachdem welche Farbe von der Offense in diesem
Spielzug benutzt wurde, und zwar folgendermaBen:

Kein Return, Defense gewinnt den Ball dort wieder, wo er beim
Fumble liegen geblieben ist.

Gelb gespielt  Defense macht Return, indem sie beide rote Wairfel wirft

Rot gespielt

Griin gespielt Defense macht Return, indem sie beide gelbe Wiirfel wirft

Returns - Der Defense-Wirfel gilt nicht fur den Raumgewinn und wird nur ein Mal
geworfen, um auf Penalty zu priifen. Falls eine Penalty Flagge geworfen wird,
wird der Ball entsprechend des Offense-Wirfels bewegt, dann wird der Straf-Wiirfel
gew(rfelt und die Strafe angewandt (O5 und D5 werden ignoriert). Breakaways
gelten wie dblich. Die Defense dbernimmt jetzt den Ballbesitz.

BREAKAWAY

Der hochste Wert auf jedem Offense-Wiirfel ist von einem Kreis umgeben. Jedes Mal, wenn der
Offense-Spieler diese Werte wirfelt, hat der Spieler freie Bahn und lduft weiter. Der Offense-
Spieler darf diesen Warfel erneut werfen. Das darf er so oft tun, bis er ein anderes Ergebnis wirft
als Breakaway. Der Ball wird um die Anzahl Yards bewegt wie die Summe der gewdirfelten Werte.

DURCHBROCHENES TACKLE

Wenn die Offense den roten Wirfel zum Laufen gewdhlt hat und die Defense nicht, kann der
Runner ein Tackle durchbrechen, um weiter zu laufen. Falls (nur) beim ersten Wurf die rote 2 im
Quadrat geworfen wird, wird ein Tackle durchbrochen. Der Wirfel wird erneut geworfen und sein
Ergebnis hinzugezahlt. Ein Breakaway . Ergebnis bei diesem Wurf bedeutet, dass so lange
erneut gewdrfelt und das Ergebnis hinzugezahlt wird, bis kein Breakaway gewurfelt wird.
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LANGE BOMBE

Nach einem erfolgreichen GRUNEN Spiel (die Offense spielt einen griinen Wiirfel und die
Defense nicht) kann die Offense entscheiden, stattdessen einen lange Bombe zu werfen, BEVOR
der griine Warfel geworfen wird. Um das zu tun, wirft die Offense den griinen Warfel, den Kick-
Wiirfel und den gelben Wiirfel. Der Wert des gelben Wiirfels wird von der Summe der Werte des
grinen und des Kick-Wrfels abgezogen ( ). Dann wird der Ball entsprechend
bewegt, auBer mit dem griinen oder gelben Wiirfel wurde eine 0 geworfen.

Unvollstandiger Pass. Verlust des Down.

Interception! Der Ball wird um so viele Yards bewegt, wie das Ergebnis
des Kick-Warfels . Die Defense macht einen Return, indem sie beide
griinen Wirfel wirft . (Breakaways gelten wie dblich.)

PUNT

Die Spieler kdnnen einen Punt beim vierten Down machen. Die Defense wirft zwei beliebige
ihrer Warfel, um den Punt zu blocken. Falls sie zwei Penalty Flagge wirft, ist der Punt
geblockt. Der Uhr-Wirfel wird geworfen. Falls &4 erzielt

wird, ist das ein Turnover und die Defense kann einen Return

machen (siehe unten). Andernfalls holt die Offense den Ball

zurlick und beide Seiten werfen ihren roten Wiirfel. Falls die

Offense einen ersten Down macht, fahrt sie fort wie blich,

andernfalls dbernimmt die Defense den Ball dort, wo er liegt.

Falls nicht geblockt wird, wirft die Offense den Kick-Wrfel
und einen beliebigen Offense-Wiirfel. Der Ball wird um die
Summe der geworfenen Werte bewegt, wobei Breakaways
ignoriert werden. Falls ein Punt in die Endzone des Gegners
geht, ist das ein Turnover und der Ball wird auf die 25-Yard-
Linie gelegt und die Defense iibernimmt den Ballbesitz.
Andernfalls kann die Defense

(a) einen Fair Catch anzeigen und den Ball dort nehmen,
wo er landet ODER

(b) wahlen, mit einem Return den Ball zuriick zu tragen.
Dafir wirft die Defense beide gelbe Wiirfel. Negative
Werte werden ignoriert, aber Breakaways und Penalties
gelten wie dblich.

Falls eine Penalty Flagge gewdrfelt wird, wird der Penalty
dice geworfen | 9 |. Akzeptierte OffensivstrafstoBe bewegen den Ball und veranlassen, dass der

vierte Down wiederholt wird. Akzeptierte DefensivstrafstoBe bewegen den Ball. Die Offense hat
dann entweder einen neuen ersten Down oder wiederholt den vierten Down.
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PENALTY
Falls die Defense eine Penalty Flagge wirfelt, wird der
Penalty Dice geworfen und der Ball entsprechend bewegt:

05 Falscher Start! Der Ball wird 5 Yards zuriickbewegt.
010  Festgehalten! Der Ball wird 10 Yards zurtickbewegt.
015 Spielerfoul! Der Ball wird 15 Yards zurtickbewegt.

Festgehalten! Der Ball wird 5 Yards vor bewegt und

B der Spieler erhdlt automatisch den ersten Down.

D5 Abseits! Der Ball wird 5 Yards vor bewegt.

D15 Spielerfoul! Der Ball wird 15 Yards vor bewegt.
Falls die Strafe akzeptiert wird, werden die Werte der

Spielwarfel ignoriert und der Ball wird entsprechend viele Yards bewegt. Der Downmarker wird
nicht bewegt, stattdessen wird der Down wiederholt.

Falls die Strafe zuriickgewiesen wird, wird der Ball um die Werte der Spielwiirfel bewegt.

Hinweis: Falls eine Strafe gegen die Defense dazu fiihrt, dass der Ball die Linie zur Endzone
Uberquert, wird die Raumstrafe gedndert und die Distanz zur Endzone halbiert. Wenn die 010
Strafe stattfindet und der Ball dber die Linie zur Endzone kommen wirde, wird fir die Defense
ein Safety gewertet.

Sonderfall: Bei einem Return werden O5 und D5 (False Start und Offsides) Strafen ignoriert.

BEWEGUNG DES DOWNMARKERS

Nach jedem Spiel wird der Downmarker bewegt. Falls die Offense keinen ersten Down erzielt
hat, indem sie den Ball mindestens 10 Yards vor bewegt hat, wird der Downmarker eine Spalte
vor bewegt. Falls die Offense den ersten Down erzielt, wird der Downmarker auf Spalte 1
zuriickbewegt. Falls die Offense ein viertes Down spielt und es nicht schafft, findet sofort ein
Turnover on Downs statt. Der Downmarker wird so bewegt, dass die neue Richtung des Balls
angezeigt wird.

PASSE INNERHALB DER RED ZONE

Falls die Offense den 0 Wiirfel benutzt (Pass-Wurfel) und
die gewarfelte Raumgewinn den Ball um mehr als 2 Yards
(ber Linie zur Endzone hinaus bewegt, ist dies automatisch
ein unvollstandiger Pass. Die Offense verliert ein Down.

PUNKTE

FIELD GOAL

Wenn ein Spieler ein Field Goal versuchen mochte, wirft
er den Kick-Wirfel. Falls die aktuelle Yard-Linie gleich
oder geringer ist als der gewiirfelte Wert, ist das Field
Goal gegluckt und der Spieler erhalt 3 Punkte.

Allerdings sind Field Goals auf oder innerhalb von 20
Yards (Red Zone) nicht automatisch gegluckt. Falls die
Offense eine 20 wirft, muss sie nochmals wirfeln. Falls
sie dann wieder 20 wirfelt, ist das Field Goal nicht
gegliickt.

Die Defense kann einen Field Goal Versuch blocken,
indem sie zwei Wiirfel wirft und mit beiden eine Penalty
Flagge erzielt.

Falls das Field Goal nicht gliickt oder geblockt wird, wird
der Ball sofort dort, wo er ist, an die Defense (ibergeben.
Die Spieler tauschen ihre Wiirfel und richten den
Downmarker in die neue Richtung aus.

TOUCHDOWN

Wenn die Offense den Ball auf oder ber die Linie zur Endzone hinaus bewegt, erhalt sie 6
Punkte. Sie kann nun versuchen, einen Extra-Punkt zu bekommen (PAT), oder eine 2-Punkt-
Conversion zu versuchen.

PAT: Der Zeituhr- und Kick-Wrfel ( & + ) werden geworfen. Falls das Ergebnis T
und 20 ist, ist der PAT nicht gegliickt. Andernfalls ist er gegltickt.

2-Punkt-Conversion: Der Spieler versucht ein Spiel von der 2-Yard-Linie aus. Die Defense
wdhlt einen Wiirfel wie tblich, aber wirfelt nicht den Unr-Wirfel. Falls der Spieler +2 Yards
gewinnt, ist die 2-Punkt-Conversion gegluckt.

SAFETY
Wenn der Ball in die Endzone der Offense gerdt, erhlt die Defense 2 Punkte. Die Offense
(bergibt den Ball dann an die Defense mit einem Punt-Kick von ihrer 20-Yard-Linie aus.

HAIL MARY PASS

Der Offense-Spieler kann als absolut letztes Spiel der Halfte einen Hail Mary Pass versuchen.
Dafir muss er auf der 35-Yard-Linie oder dariber hinaus sein. Der Zeitmarker muss auf dem
2:00 Feld sein und er darf keine Timeouts mehr Gbrig haben. Der Spieler wirft den gelben und
griinen Wrfel. Falls er mit beiden einen Breakayway ( @0 + .) erzielt, ist der Pass gegltickt
und der Spieler hat einen Touchdown erzielt!



SPIELUHR

DIE ZEIT WEITERLAUFEN LASSEN

Der Offense-Spieler kann die Zeit weiterlaufen lassen, wenn er einen Laufspielzug

ausfihrt. Wenn er einen Laufspielzug erfolgreich abschlieBt (d. h., ein roter Offense-Wiirfel
wird geworfen und kein roter Defense-Wiirfel), kann er den Zeitmarker um 1 Feld vorriicken,

falls dieser NICHT auf dem 2-Minuten-Feld ist

TIMEOUTS

Jederzeit wenn der Zeitmarker vorgerickt wirde, kann jeder Spieler einen Timeout
beanspruchen, um die Spieluhr anzuhalten. Dadurch wird verhindert, dass der Marker auf

das ndchste Feld bewegt wird. Der Magnetmarker wird auf die néchste Zahl geschoben um
anzuzeigen, wie viele Timeouts der Spieler noch hat. Wenn dieser Marker auf null ist, kann der
Spieler die Bewegung des Zeitmarker nicht mehr verhindern.

ENDE DER HALFTE

Die Halfte endet sofort, sobald der Zeitmarker das letzte Feld der Anzeigeleiste erreicht hat. Der
Spieler, der die erste Halfte mit Ballbesitz begonnen hat, entscheidet nun, ob er eine normalen
Kick macht oder einen Onside-Kick. Die Timeouts beider Spieler werden wieder auf 3 gesetzt
und der Zeitmarker kommt zuriick auf 30. Nun beginnt die zweite Hélfte.

SPIELENDE
Das Spiel endet sofort, sobald der Zeitmarker in der zweiten Halfte das letzte Feld der
Anzeigeleiste erreicht hat. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel!

OVERTIME

Im Falle eines Gleichstands konnen die Spieler das Spiel mit einer QOvertime fortsetzen. Zuféllig
wird ein Spieler gewahlt, der den Ball erhalt/kickt wie zu Spielbeginn. Das Spiel wird wie dblich
gespielt und das erste Team, das Punkte erzielt, gewinnt.
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