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Blobs sind gefihrliche Kugelwesen mit zwei
bis fiinf Beinen, riesigen Mdulern und sehr
grofsem Hunger. Blob-Hopper sind mutige
Goblins, die ihren Blob reiten, inderm sie ihn
bei den Hornern packen und durch Gewichts-
verlagerung steuern — meistens.

Das Blob-Hopper-Derby ist eine sehr ernst-
hafte Sache, bei der sich Blob-Hopper jeden
Alters miteinander messen kénnen, bei dem
aber auch alte Traditionen der Ork-Kultur
aufrecht erhalten werden und die beiden
Gotter Gurks und Murks geehrt und fréohlich
gestimmt werden.

Vorbereitung

Damit ein Blob-Hopper-Derby stattfinden kann,
benétigt man einen normalen Kiichentisch (evtl.
mit einer grasgriinen Decke und maglichst
schonem Gelande). Darauf muss es mindestens
einen Startkreis, ein Zieltor und zwei Statuen
von Gurks und Murks geben.

Um an dem Derby teilzunehmen, benétigt jeder
Spieler eine Blob-Hopper-Figur, drei Wiirfel, eine
Richtungsmarke und drei Verletzungsmarken.
Auféerdem braucht man noch einen Mafistab mit
Zentimetereinteilung - besser sogar fir jeden
Spieler einen.

Desweiteren kann es noch einen oder mehrere
Trolle (und eine griinen Troll-Wiirfel) geben.

Desweiteren kann es noch einige einzelne

Psychopilze geben.

Desweiteren kann es noch allgemeines Gelande
geben (z.B. normale Pilzfelder, Felsen, Fliisse und
Timpel, etc.).

Ziel des Derbys

Das Ziel des Blob-Hopper-Derbys ist, die beiden
Statuen einmal in einer S-Bewegung zu umrunden
und anschlieffend durch das 6 bis 10 cm breite
Zieltor zu hiipfen.

Wer das als erster Schafft, hat das Derby
gewonnen und steht hoch in der Gunst von Gurks
oder Murks.

Anfangsgerangel

Jedes Blop-Hopper-Derby beginnt auf einem
flachen runden Felsen oder einem anderweitig

markierten Kreis von etwa 10 bis 12 cm
Durchmesser. Vor dem Startsignal versuchen alle
Blob-Hopper auf die besseren Startpositionen zu
kommen, was zu einem wilden Gerangel fiihrt.

Die Blob-Hopper wiirfeln dazu alle mit 2W6, um
festzustellen, wer die besten Startpositionen
ergattern kann. Die hchste nicht doppelte Zahl
bekommt den ersten Platz. Der Blob-Hopper wird
von seinem Spieler auf den Startfelsen gestellt
und ist der Statspieler. Aufderdem bekommt er
den griinen Troll-Wirfel.

Die anderen Spieler stellen dann der
Sitzreihenfolge nach ihre Blob-Hopper auf dem
Startkreis auf.

Alle, die eine gleiche Zahl mit einem anderen
Blob-Hopper gewiirfelt hatten, diirfen einem der
Gleichwurfler eine mit ihrer Waffe tiberbraten
(siehe: Kloppen) und verursachen bzw. bekommen
somit eventuell schon direkt vor Beginn des
Rennens eine Verletzung.

Normal dran sein

Wenn man mit seinem Blob-Hopper dran ist, darf
man zuerst seinen Blob-Hopper beliebig
ausrichten und muss danach 2W6 wiirfeln und
die entsprechende Zahl an cm ziehen.

Wenn man einen Pasch wiirfelt, dreht der Blob
allerdings durch und springt er eventuell die
gewitirfelte Zahl in eine zuféllig ermittelte
Richtung davon. Dazu wird der Richtungsmarker
geworfen. Wenn der Richtungsmarker mit der
Riickseite oben landet, bleibt die Richtung
erhalten, wenn der Pfeil oben landet, muss in die
zufillige Pfeilrichtung gezogen werden.

Bewegung endet grundsétzlich, wenn der Blob
in Kontakt mit Pilzen kommt. Dann bleibt er
stehen und will fressen! Das gilt allerdings nicht,
wenn man die Bewegung an einem Pilz begonnen
hat und es gilt auch nicht, wenn der Blob gerade
durchdreht und in eine zufillig ermittelte
Richtung der Richtungsmarke hiipft.

Bewegung endet auf Wunsch, wenn man einen
anderen Blob beriihrt (um ihn eventuell zu
kloppen).

Bewegung endet grundsatzlich, wenn man einen
Troll beriihrt. Dann wird man von ihm gekloppt!
Bewegung wird durch harte Gelandestiicke



reflektiert (wie eine Billardkugel) dazu gehort
auch der Spielfeldrand, von dem man ausgeht,
dass dort eine Felswand ist.

Am Ende der Bewegung frisst ein Blob einen
Psychopilz, wenn er in Berithrung mit einem ist
(siehe: Psychopilze)

Superkrass schnell hiipfen

Ein Blob-Hopper kann sich dazu entscheiden
den Blob anzutreiben und statt 2W6 sogar 3W6
vorwéartszuhtipfen.

Weil das Antreiben aber die ganze
Aufmerksamkeit des Hoppers kostet, kann er vor
dem Hiipfen nicht die Richtung dndern.

Bei 3 Wiirfeln kommt es sehr viel haufiger zu
einem Pasch (zwei gleiche Wiirfel). Wenn das
passiert, muss auch die Richtungsmarke geworfen
werden, um die Richtung zu bestimmen.

Wenn alle drei Wiirfel die gleiche Zahl wiirfeln,
hiipft der Blob so schnell im Kreis, dass der Reiter
abgeworfen wird und 1 Verletzung bekommt. Er
benotigt die gesamte néachste Runde zum
Aufsteigen.

Kloppen

Wihrend des Anfangsgerangels bei gleich
gewtirfelten Zahlen, oder wann immer ein Blob-
Hopper seinen Zug in Bertthrung mit einem
anderen Blob-Hopper beendet, kann er dem
anderen Blob-Hopper mit seiner Waffe eins
tuberbraten.

Er wiirfelt dazu W6 und dem Gegner passiert je
nach gewtirfelter Zahl folgendes:

1, 2 oder 3: Mist, verfehlt!

4: Verletzung und 1 cm weggeschubst.
5: Verletzung und 2 cm weggeschubst.
6: Verletzung und 3 cm weggeschubst.

Spezielle Waffeneigenschaften

Ein Blob-Hopper hat am Anfang eine Holzkeule,
mit der man normal kloppen kann. Im Laufe
seiner Karriere kann es allerdings sein, dass er
bessere Waffen bekommt.

Ein Blob-Hopper kann wiahrend eines Rennens
bis zu zwe1 Waffen dabei haben und entscheiden,
mit welcher von beiden er zuhaut. Er kann die
Waffe nur wechseln, wenn er in einer Runde nicht

kloppt.

Streitkolben: 1 cm mehr weggeschubst. 2cm mehr

bei 6.

Nagelkeule: Kein Wegschubbsen, aber bei einer
6 flippt der Getroffene aus (Zufallsbewegung).

Schwert: trifft und verletzt schon bei 3, schubst
aber nie weg.

Axt: macht bei 6 eine zusatzliche Verletzung.

Speer: Kann andere auch kloppen, wenn er bis
zu 2 cm Abstand zum Gegner hat.

Kann einmalig bis zu 3W6 cm weit geworfen
werden und ist dann weg.

Verletzungen

Ein Blob, bekommt durch Verletzungen Abziige
auf seine Bewegung.

1 Verletzung: 1 cm weniger Bewegung.

2 Verletzungen: 2 cm weniger Bewegung
und -1 auf Kloppen.

3 Verletzungen: Nur noch 1W6 Bewegung
und kein Kloppen mehr méglich.

4 Verletzungen: Nur noch 1 cm Bewegung
und kein Kloppen mehr méglich.

Ausruhen

Unverletzte Blobs ruhen nie.

Wenn ein verletzter Blob zu Beginn seines Zuges
in Kontakt mit einem normalen Pilzfeld ist, kann
er eine Runde lang Pilze mampfen und ausruhen
und kann dadurch eine Verletzung heilen. Ein
ruhender Blob ist unauffallig und wird nicht von
Trollen oder anderen Blobs angegriffen.

Trolle

Wenn ein Spieler den griinen Troll-Wiirfel bei
sich liegen hat, dann muss er nach seinem Zug
den Troll bewegen. Dazu wiirfelt er den Troll-
Wiirfel und zieht den Troll die entsprechende
Zahl in eine von ihm gewiinschte Richtung. Pilze
und Wasser halten einen Troll nicht auf. Aber
wenn der Troll auf ein hartes Hindernis sto{3t
oder einen Blob-Hopper erreicht, halt er sofort
an.

Wenn der Troll einen Blob-Hopper erreicht hat,
dann kloppt er ihm eine mit W6:

1: Verfehlt!

2: Verletzung und 1 cm weggeschubst.
3: Verletzung und 2 cm weggeschubst.
4: Verletzung und 3 cm weggeschubst.
5: Verletzung und 4 cm weggeschubst.
6: Verletzung und 5 cm weggeschubst.



Wenn der Troll abgeschlossen ist, muss der griine
Troll-Wiirfel nochmals geworfen werden, um zu
ermitteln, wieviele Spieler der Wiirfel
weitergegeben werden muss. Das kann dazu
fuhren, dass der Wiirfel wieder beim gleichen
Spieler landet, oder mehr als einmal rethum geht.
Der Spieler, der den Troll-Wiirfel erhélt, muss
warten, bis er am Zug war und zieht danach den
Troll, usw

Psychopilze

Psychopilze haben einen violetten, griin
gepunkteten Hut, erreichen eine stattliche Grofie
und wachsen in kleinen Gruppen von ein bis drei
Exemplaren. Wenn ein Blob seinen Spielzug in
Kontakt mit Psychopilzen beginnt, frisst er vor
seiner Bewegung schnell etwas davon und muss
mit W6 auf der Tabelle wiirfeln:

1: Fauliger Pilz! Verletzung!

2: LSD-Pilz! Richtungsmarke werfen und
2W6 cm hiipfen bzw. stehenbleiben
wenn weifse Ruckseite.

3: Aggropilz! 2W6 in Richtung néchstem
Hopper hiipfen!

4: Hupfpilz! Gewiinschter Bewegungs-W6
wird in dieser Runde zur 6.

5: Starkepilz! Ab sofort +1 cm Bewegung!

6: Heilpilz! Verletzung wird geheilt.

Es gibt 1er, 2er und 3er Psychopilze. Ein 1er wird
nach dem Fressen entfernt. Ein 2er verschwindet
nach einem Wurf von 1, 2 oder 3. 3er bleiben.

Sporensacke

Sporensécke sind grofée, blaue, gelb gepunktete
mit Sporen gefiillte Bovisten, die aufplatzen,
sobald ein Blophopper in Kontakt mit thnen
kommt. Alle, die sich in 6 cm Entfernung
befinden, werden von den Sporen eingehiillt und
miissen in threm néchsten Spielzug mit W6 auf
folgender Tabelle wiirfeln.

1: Einschlifernd! Nichste Runde aussetzen.

2: Beruhigend! 1W6 Bewegung.

3: Anregend! +2 cm mehr Bewegung.

4: Super-anregend! Zwei Runden lang 3 cm
mehr Bewegung.

5: Ausgeflippt! 2W6 in Zufallsrichtung

6: Total ausgeflippt! 3W6 in Zufallsrichtung.

Trolle mégen keine Sporenséicke und bleiben
immer in sicherem Abstand von ithnen!

Spezialeigenschaften

Im Lauf ihrer Karriere konnen Blobs und ihre
Hopper bemerkenswerte Sachen dazulernen und
sich weiter entwickeln.



