
Bitwa balonów i kwarków 

Mieszka?cy Kwarku próbowali przekra?? si? przez pilnie strze
?on? granic? i odzyska? skradzione w ci?gu wielu lat pieni?
dze z banku w Kwarku. Mieszka?cy Kwarku próbuj? zrobi? to
samo w Banku w Kwarku.

Historia

Dwie ró?ne dzielnice FRii-TOWN, stolicy Republiki FRii-DOMM, od lat walczy?y ze sob?. Policja
postawi?a wi?c granic? pomi?dzy dwoma dzielnicami Quatsch i Quark. Walka mi?dzy dwoma
stronami trwa?a jednak nadal w trudnych warunkach. Mieszka?cy Quatsch próbowali teraz
przekrada? si? przez ?ci?le strze?on? granic? i odzyska? pieni?dze, które przez wiele lat zosta?y
skradzione z banku w Quark. Mieszka?cy Quark próbuj? zrobi? to samo w banku w Quark.

Szkic gry

Rozgrywka

Mieszka?cy jednej dzielnicy (gracze) próbuj? przekra?? si? przez granic? i w?ama? si? do banku w
drugiej dzielnicy. Zdobyte pieni?dze zabieraj? z powrotem do swojego banku. Wa?ne: nie powinni
by? widziani przez stra?ników podczas przekraczania granicy, w przeciwnym razie otrzymaj? punkt
karny dla swojej dzielnicy. W ca?ej dzielnicy odbywa si? "walka na wst??ki", czyli musz? próbowa?
wyrywa? sobie nawzajem ogony (zrobione z gazety, schowane z ty?u spodni). Po walce zwyci?zca
mo?e zdecydowa?, co ma si? sta?: Albo mo?e wtr?ci? przegranego do "wi?zienia", albo sam pój??
na "wolno??".

"Wolno??" oznacza: po pokazaniu ogona z gazety, który wyrwa? drugiej osobie, mo?e bez
przeszkód wej?? do banku z flag? przy przeciwniku.
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Gra trwa do momentu ca?kowitego ograbienia banku (zdobyte pieni?dze trafiaj? na specjalne
konto, które nie mo?e by? ponownie ograbione przez drug? grup?) lub zatrzymania go po okre?
lonym czasie. Wszystkie pieni?dze zdobyte przez dan? ?wiartk? s? punktowane. Liczone s?
odkryte przez stra?ników przekroczenia granicy.

Granica: Trzech do czterech stra?ników granicznych (liderów) zawsze chodzi w gór? i w dó? po
granicy (le?nej ?cie?ce). Zawsze maj? ze sob? o?ówek i papier. Gdy widz? gracza przekraczaj?
cego granic?, notuj? punkt przy dzielnicy, do której nale?y ten gracz. Gracze, którzy znajduj? si?
w pobli?u granicy nie mog? by? liczeni, tylko ci, którzy s? widziani bezpo?rednio na granicy. Stra
?nicy graniczni nie próbuj? jednak ?apa? graczy. Patrz? tylko w jednym kierunku i nie mog?
zobaczy? gracza przekraczaj?cego granic? za nimi. Stra?nicy mog? rozpozna? graczy po
kolorowej opasce.
Wi?zienie: Ka?dy, kto trafi do wi?zienia, musi tam czeka? przez pi?? minut. Dodatkowo musi
odda? swój ?up z banku, je?li jest dost?pny.
Wolno??: Kto trafi na wolno??, mo?e swobodnie wej?? do kwatery wroga i do banku z flag?
FRii-DOMM, nie b?d?c przez nikogo w ?aden sposób zatrzymywanym. Wracaj?c, musi odda?
flag? na granicy.
Bank Quark i Bank Quatsch: Teren ogrodzony ta?m? znakuj?c?, który przedstawia bank.
Bank jest broniony przed intruzami przez mieszka?ców okolicy. Je?li intruzowi uda si? wywalczy
? drog? do banku, otrzymuje monet?.
Drabina: 1 wi?zienie, 1 posterunek wolno?ciowy, 3 stra?ników granicznych, 2 banki
Quark/Quatsch

Lista materia?ów

Ta?ma do znakowania
Zegar (wi?zienie)
Flaga i maszt
Papier i o?ówek 3x
Paski gazety
kolorowe opaski na g?ow? (np. kolorowe/barwione banda?e)
Monety, dwa ró?ne kolory (np. drewniane kr??ki)

Odno?nik do ?ród?a
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