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TableTopFootballLeague

Diese Zusatzregeln ergänzen die Originalregeln der 1991er Edition
.

Free Safety (FS)

(Als Free Safety gilt jeder Safety, der keinen Gegner deckt-also kein CB)

1.) Sollte ein Receiver beim Quick Pass in die LG-Columne umspringen, kann der FS dies wie folgt verhindern:  FAC ziehen;  Run Number (RN)+2*TackleValue(FS). Ist kein FS vorhanden, wird ein Tackle Value von +2 angenommen!

Ergebnis
1-3
Receiver springt in die SG-Columne


4-6
LG+2


7+
LG

             Bsp.:     FS-Tackle Value=-1;      FAC=6     6-2*1=4      => LG+2

2.) RB erhalten beim SG (-2-Tackle Value(FS)) auf die Run Number

Bsp.:     FS-Tackle Value=-3;      FAC=4      4-2-(-3)=5

              Kein FS             =+2       FAC=6      6-2-1   =3

3.)   Wird bei einer Run Defense (Key ist egal) ein BREAK gezogen, kann der FS dies wie folgt in einen SG umwandeln:   FAC ziehen;  RN+2*Tackle Value(FS)

Ergebnis:
1-7   RB springt in SG-Columne


6-9  LG+2


10+  LG

Falls mehr als ein FS vorhanden ist, addieren sich die Tackle Values. Es ist deshalb möglich, 6 DBs in die letzte Reihe zu stellen, um mehrere FSs zu erhalten. (DIME-Prevent). In diesem Fall erhält jeder weitere FS einen TV von –1, falls sein Original-TV schlechter ist.

Strong Safety (SS)

(Als Strong Safety gilt jeder Safety, der einen Gegner deckt.)

Sollten bei einem Running Play eine leere Defense Box vorkommen und der MLB schließt diese Lücke nicht, hilft der SS mit seinem Tackle Value aus (sofern dieser TV nicht >1 ist).

Man to Man Coverage: 

Folgende Defenses benutzen Man to Man Coverage: Run Defense, Prevent Run, Blitz, Bump&Run, Pass Defense (optional)

Prevent Defense und Prevent Pass arbeiten immer mit Zone Coverage, Pass Defense optional.

Zone Coverage:

Für Zone-Coverage gilt folgende Tabelle:

	Run#
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	Quick
	CB
	CB
	CB
	CB
	OLB
	SS
	SS
	OLB
	CB
	CB
	CB
	CB

	Short
	CB
	CB
	CB
	OLB
	MLB
	SS
	SS
	SS
	FS
	FS
	FS
	oOLB

	Long
	CB 
	CB
	SS
	SS
	SS
	SS
	FS
	FS
	FS
	FS
	FS
	oCB


Um eine Zone zu spielen, müssen min. 4 DBs (mindestens 7 Spieler in der 2. und 3. Reihe) aufgestellt sein. Sollte ein OLB oder MLB zur Coverage herangezogen werden, dessen Position gerade nicht besetzt ist, springt der 5. DB aus Box L ein. CB ist jeweils der dem Receiver gegenüberstehende CB (falls mehr als 2 CB vorhanden sind). Falls FS oder SS fehlen, ist der 3. CB zuständig.

Pass Coverage Modifiers:
LB covers TE :
+1  PDV

(nur bei Man to Man)
LB covers WR :
+3  PDV


S    covers WR :
+1  PDV


CB, S covers RB :
-1  PDV

Double Cover:

Double Cover ist immer möglich, wenn sich zwei Verteidiger gegenüber des Receivers aufstellen (gleiche Box). Der PDV ist dann –7 +bester DB.

Entsteht die Double Cover erst während des Spielzugs durch einen FS, so gelten folgende Regeln:

Quick Pass:         nicht möglich

Short Pass:          -3+bester DB

Long Pass:          -7+Bester DB

Der maximal erreichbare Wert ist –10.

Ein ungedeckter Spieler, der einen Pass fängt, erhält –2 auf die Run Number.

Run Defense Direction Keys:

Es ist jetzt möglich gegen eine bestimmte Laufrichtung zu verteidigen (Direction Key). Dazu müssen sowohl Richtung (left/right) als auch Art (inside/outside) mit dem Offense-Spielzug übereinstimmen. 

Shotgun-Formation:

Short Pass +2;  Long Pass +1;  Pass Rush +1;  Run +1 (auf RN) (Screen Pass bleibt unmodifiziert)

Stretch LG:

Wird beim LG (Run/Pass) die Run Number 1 gezogen, gibt es eine 25% Chance einen TD zu erzielen:

FAC ziehen;   RN 1-3   =>  TD

Injuries:

Eine Verletzung eines Spielers dauert maximal bis zum Spielende.

Blitz/Dog:

Alle Spieler der 2. und 3. Reihe erhalten, wenn sie blitzen, einen Pass Rush-Wert von 1 (falls der Wert nicht größer ist). Alle anderen „neuen“ Änderungen fallen weg. Der Raumverlust eines Sacks wird auf 1-12 reduziert (RN).

Der maximal erreichbare Bonus für die Offense wird auf +4 festgelegt (nachdem verdoppelt wurde).

Position Modifier Table

Offense Position                  Center (C)          Guard (LG or RG)            Tackle (LT or RT)

Offensive Lineman (OL)        none                              none                                    none

Center (C)                               none                            -1 BV                           -1 BV and -1 PB

Guard (G)                              -1 BV                             none                            -1 BV and -1 PB

Tackle (T)                      -1 BV and -1 PB           -1 BV and -1 PB                          none

                                               Row 1             Row 2        SS  Safeties  FS           Cornerback

Defense Position    A or E    B or D    C      F - J          Box N   Box M         L/R CB    Box L

                                       Nose Tackle            +1TV       none    none      X                X            X                  X             X

DT, DL                     none       none    none      X                X            X                  X             X

Defensive End          none       none   +1TV     X                X            X                  X             X

All Linebackers        none       none   +2TV   none             X            X                  X             X

Defensive Back       +1TV     +2TV      X      none           none        none            none         none

Safety (S)                +1TV     +2TV      X      none           none        none            none         none

Strong Safety          +1TV     +2TV      X      none           none         none           none          none

Free Safety              +1TV    +2TV      X       none           none         none           none         none

Cornerback             +1TV     +2TV      X       none           none        none          none           none

BV: BlockValue  PB: PassBlockValue  TV: TackleValue  PD: PassDefenseValue  X: Player can not occupy box

Pass Interference:

Liegt im Fall eines incomplete Passes die Pass Number im Interference-Bereich des Verteidigers, gibt es einen Pass Interference Penalty.
Interceptions:

Die Box-Interception-Regeln gelten wie gehabt: Liegt die Pass-Number der FAC im modifizierten INT-Bereich des QB und es gibt keinen Pass Rush, führt dies zu einer Box-Int.

Neu ist der INT?-Bereich: Liegt die Pass-Number der FAC im unmodifizierten INT?-Bereich des QB und im INT-Bereich des Pass-Verteidigers und es gibt keinen Pass Rush, führt dies zu einer direkten Interception.

Endurance Modifier Table:

Die Tabelle wird verwandt, wenn ein Spieler den Ball erhält, d.h. diesen trägt oder fängt, obwohl seine entsprechende Ausdauer überschritten ist (z.B. ein RB mit einer Rushing-Ausdauer von 1 zweimal in Folge als Ballträger eingesetzt wird). 

	Play/End.Value 
	1
	2
	3
	4

	Run, Screen
	+1RN, +5F
	+2RN, +5F
	+3RN, +5F
	+4RN, +5F

	Pass
	-5COM, +1RN
	-5COM, +2RN
	-7COM, +4RN
	-7COM, +6RN


Exceptional Blockers/Tacklers:

Diese neue Regel wird wie in den 99er Regeln übernommen.

Außerdem gelten immer noch die „alten“ Zusatzregeln. 

Onside Kick:

Bei einer Pass Number von 1-5 erhält das Kicking Team den Ball
ILB/MLB Close Gaps:

Wenn beim Block-Tackle Vergleich eine leere Defense-Box benutzt werden soll, ersetzt der MLB (Middle Linebacker) oder der jeweilige ILB (Inside Linebacker) mit seinem Tackle Value diese Box. Beim MLB verschlechtert sich dieser Wert um 1.

Close Gaps findet nur bei Run Defense, Prevent Run und Prevent Pass statt (falls 2 ILB aufgestellt sind auch bei Pass Defense).

Eine leere Defense-Box zählt übrigens als Tackle Value +2. Diese leere Box wird außerdem, falls kein LB sie schließt, vom Strong Safety geschlossen.

Blocking-Match-up:

Anzahl der OL, TE, BB (Blocking Backs)     A=OL+TE+BB

Anzahl der DL, LB                                         B=DL+LB

Die Differenz B-A modifiziert die Run Number bei jedem Run/Screen Pass.

Hail Mary Pass:

(Maximale Reichweite 55 yds)

Pass Number                1-5                   6-36                    37-48

Result                    Completion       Incomplete       Box Interception (kein Return)
Pass Blocking-RB:

Für Pass Blocks von RBs wird der Block-Wert des RB verwendet. Ist dieser Wert kleiner als +1, wird trotzdem +1 angenommen (irgend ein RB ist besser als gar keiner).

Zusatz: RB-Blocks beeinflussen jetzt beides, Compl.-Range und Pass-Rush.

Zum Ausgleich ist der maximale Bonus, den die Offense erreichen kann (bei Pass Rush, Dog, Blitz) +4 (schon verdoppelt), weil der QB einfach nicht besser als “sehr gut protected” werden kann.

.

Play-Modification-Chart:

	Defense
	
	Prevent
	
	Bump
	Dog/
	Run
	Prevent
	correct
	correct
	wrong BK-

	Offense
	Pass
	Pass
	Prevent
	&Run
	Blitz
	
	Run
	BK-key
	Direct.-key
	Direct.-key

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	PASS      Quick
	-10(-15)
	-10(-15)
	0
	-15
	+10
	0(-10)
	-5(-10)
	
	
	

	Short
	-5
	-5
	-5
	-5
	PR
	+5(0)
	0
	
	
	

	Long
	0
	0
	-7
	5
	PR
	+7
	+5
	
	
	

	Play Action
	-5
	-5
	-5
	0
	
	+5
	+5
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Screen Pass
	0
	0
	-2
	-2
	-4
	+2
	+2
	+4
	+5
	0

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	RUN       Inside
	0
	0
	-1
	-1
	-1
	+2
	+2
	+4
	+5
	0

	Sweep
	0
	0
	-1
	0
	-1
	+2
	+2
	+4
	+5
	-1

	Draw
	-4
	+1
	-2
	-2
	+1
	+4
	+2
	+6
	+6
	+2

	End around
	0
	0
	0
	0
	-1
	0
	0
	+8
	
	-5


Draft

Die Anzahl der Draftpicks ist von der Sieg/Niederlagen-Bilanz der Teams abhängig, wobei folgende Einteilung gilt:


Team-Record
Draftpicks


bis incl. 6-10
3


7-9 bis 9-7
2


10-6 und mehr
1

Hierbei gelten jedoch folgende Auflagen: Teams mit 3 Picks müssen mindestens 1 Pick für die Defense verwenden, ferner - und das gilt auch für Teams mit 2 Picks - dürfen, sofern 2 Offensivspieler gewählt werden, diese nicht die gleiche Position begleiten; einzige Ausnahme sind Offenselinemen, von denen zwei gedraftet werden können. Als gleiche Position gelten übrigens TE und WR: wähle ich einen TE, kann ich keinen WR mehr draften und vice versa. Ein QB kostet wie gehabt 2 Picks. 

In Runde 1 draften alle Teams (in der Reihenfolge vom schlechtesten zum besten Record), in Runde zwei dann nur noch die Teams mit einer Bilanz von 9-7 oder schlechter, in Runde drei dann logischerweise nur noch die Teams, die in dieser ihren dritten und letzten Pick haben.

Play-Modification-Chart:

	Defense
	
	Prevent
	
	Bump
	Dog/
	Run
	Prevent
	correct
	correct
	wrong BK-

	Offense
	Pass
	Pass
	Prevent
	&Run
	Blitz
	
	Run
	BK-key
	Direct.-key
	Direct.-key

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	PASS      Quick
	-10(-15)
	-10(-15)
	0
	-15
	+10
	0(-10)
	-5(-10)
	
	
	

	Short
	-5
	-5
	-5
	-5
	PR
	+5(0)
	0
	
	
	

	Long
	0
	0
	-7
	5
	PR
	+7
	+5
	
	
	

	Play Action
	-5
	-5
	-5
	0
	
	+5
	+5
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Screen Pass
	0
	0
	-2
	-2
	-4
	+2
	+2
	+4
	+5
	0

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	RUN       Inside
	0
	0
	-1
	-1
	-1
	+2
	+2
	+4
	+5
	0

	Sweep
	0
	0
	-1
	0
	-1
	+2
	+2
	+4
	+5
	-1

	Draw
	-4
	+1
	-2
	-2
	+1
	+4
	+2
	+6
	+6
	+2

	End around
	0
	0
	0
	0
	-1
	0
	0
	+8
	
	-5


Endurance-Modifier-Table:

	Play/End.Value 
	1
	2
	3
	4

	Run, Screen
	+1RN, +5F
	+2RN, +5F
	+3RN, +5F
	+4RN, +5F

	Pass
	-5COM, +1RN
	-5COM, +2RN
	-7COM, +4RN
	-7COM, +6RN


Zone-Cover-Chart:

	Run#
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	Quick
	CB
	CB
	CB
	CB
	OLB
	SS
	SS
	OLB
	CB
	CB
	CB
	CB

	Short
	CB
	CB
	CB
	OLB
	MLB
	SS
	SS
	SS
	FS
	FS
	FS
	oOLB

	Long
	CB 
	CB
	SS
	SS
	SS
	SS
	FS
	FS
	FS
	FS
	FS
	oCB


Position -Modifier-Table:

Offense Position                  Center (C)          Guard (LG or RG)            Tackle (LT or RT)

Offensive Lineman (OL)          none                              none                                    none

Center (C)                               none                            -1 BV                           -1 BV and -1 PB

Guard (G)                              -1 BV                               none                          -1 BV and -1 PB

Tackle (T)                        -1 BV and -1 PB           -1 BV and -1 PB                           none


                                              Row 1             Row 2        SS  Safeties  FS           Cornerback

Defense Position    A or E    B or D    C      F - J          Box N   Box M         L/R CB    Box L

Nose Tackle            +1TV       none    none      X                X            X                  X             X

DT, DL                     none       none    none      X                X            X                  X             X

Defensive End         none       none   +1TV      X                X            X                  X             X

All Linebackers        none       none   +2TV   none             X            X                  X             X

Defensive Back       +1TV     +2TV      X       none           none        none            none        none

Safety (S)                +1TV     +2TV      X       none           none        none            none        none

Strong Safety          +1TV     +2TV      X       none           none        none            none        none

Free Safety              +1TV    +2TV      X       none           none        none            none         none

Cornerback             +1TV     +2TV      X       none           none        none            none         none
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