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KoNSPEKT LEKCJI HISTORII Z WYKORZYSTANIEM GRY PLANSZOWE]

> o PRZEBIEG ZAJEC &

Temat: Magnaci — gra o Rzeczpospolity

Czas trwania: 3 godziny dydaktyczne

Odbiorca: klasy V-VI szkoty podstawowej; klasy I-1II gimnazjum
Dzial programowy: Rzeczpospolita w XVII w.; upadek Rzeczpospolitej

Cele ogélne: zapoznanie/utrwalenie wiedzy ucznia na temat istoty rozbioréw
Rzeczpospolitej; zapoznanie z rodami szlacheckimi XVII w.; zrozumienie dziata-
nia mechanizméw zdrady dla uzyskania wlasnych korzysci oraz wspétpracy dla
osiagniecia wyzszych celéws; ksztattowanie umiejetnosci logicznego myslenia

Cele szczegolowe:

a) uczeni potrafi:
nazwac i opisa¢ kluczowe urzedy w Rzeczpospolitej
@ wskaza¢ najwazniejsze terytoria na mapie i je nazwaé
b) uczen zna:
@ nazwiska gtéwnych rodéw szlacheckich XVII w.
@ gltéwne konflikty w XVI- i XVII-wiecznej Polsce
) uczen rozumie:
@ dlaczego doszto do rozbioréw Rzeczpospolitej

Cele dodatkowe: uczeri rozumie zasad¢ planowania swoich dziatal w czasie przy
ograniczonych zasobach; uczen potrafi przewidzie¢ ewentualne postgpowanie
wspdlgraczy na podstawie dotychczasowych doswiadczed w grze.

Metody:

@ wyklad
@ gra dydaktyczna, decyzyjna
® pogadanka utrwalajaca

Formy pracy:
praca w grupach
Srodki dydaktyczne:

@ prezentacja multimedialna
@ gry planszowe
Gra jest rekomendowanym

L]
narzedziem edukacyjnym przez
Podkarpackie Centrum Edukacji CEN

Nauczycieli w Rzeszowie.

Doskonali;ny z pasja!
Opracowanie zajgé:
Michat Pietrzak i Maciej Rubacha przy wspétpracy z Muzeum Miasta Zgierza,

Miejskim Osrodkiem Kultury w Zgierzu oraz Wydawnictwem Phalanx.
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Wspomniana w konspekcie prezentacja multimedialna znajduje si¢ na stronie:

http://bozeigrzysko.pl/impressum/do-pobrania.html

I Faza przygotowawcza

Prowadzacy, korzystajac z prezentacji multimedalnej, zapoznaje uczniéw z ogél-
nym zarysem historii Rzeczpospolitej od XV w. do rozbioréw. Na podstawie
kart rodéw zawartych w grze uczniowie zapoznawani sa z pojeciem magnaterii,
herbami, zawolaniami oraz gtéwnymi przedstawicielami. Nast¢pnie prowadzacy
przechodzi do wyttumaczenia zasad gry ,,Boze Igrzysko: Magnaci” na podstawie
przygotowanej prezentacji. Uczniowie dzielg si¢ na grupy od 3 do 5 oséb.

Nauczyciel powinien zadbac o jak najréwniejszy podziat grup — wyréwna to czas
potrzebny na rozegranie partii na kazdym ze stoféw. Po rozdaniu pudetek z gra
nalezy pozwoli¢ uczniom zapoznac si¢ z zawarto$cia pudetka. Nastgpnie z pomoca
prezentacji, wspdlnie z uczniami nalezy przygotowa¢ plansz¢ do rozpoczecia gry.

II Faza realizacyjna

Uczniowie przeprowadzaja rozgrywke w gre ,Boze Igrzysko: Magnaci”. Gdy sytu-
acja tego wymaga, prowadzacy udziela rad i wskazéwek dotyczacych zasad gry.

IIT Faza podsumowujaca

Po zakonczeniu wszystkich partii prowadzacy podsumowuje rozgrywki. Jezeli
ktérakolwiek z gier zakonczyta si¢ porazka wszystkich grajacych, doprowadzajac
do rozbioru, nalezy wspélnie z grajacymi przeanalizowad, dlaczego tak si¢ stato.
Wskazane jest réwniez poréwnanie takiej rozgrywki z innymi, kedre zakoniczyty
sie sukcesem.

<—— UCZNIOWIE ODPOWIADAJA NA PYTANIA —— &
@ Jakie znaja rody magnackie?
@ Jakie prowincje i lenna sg w stanie wymieni¢ i wskaza¢ na mapie?
Jakie byly kluczowe urzedy w Rzeczpospolitej?
@ Jakie ustawy uczniowie sa w stanie wymienic?

@ Co oznaczaja: liberum veto, rokosz, wojska kwarciane, konfederacja, unia brze-
ska, trybunat, sejmik ziemski oraz inne terminy pojawiajace si¢ na kartach w grze?

O Dlaczego doszto do rozbioréw?
Uczestnicy wspélnie z prowadzacym podsumowuja ostatnie pytanie.

S UWAGI OGOLNE L

Prowadzacy w trakcie thumaczenia zasad powinien zaznaczy¢, ze za porzadek przy

stole (rozdzielanie kart, odkrywanie glosowan itp.) odpowiada osoba sprawujaca
aktualnie urzad Prymasa. Usprawni to rozgrywke, gdy przy stole kazdy gra po raz
pierwszy.

Pierwsza ture gry wszystkie grupy rozgrywaja réwnolegle z pomoca prowadzacego
i prezentacji.

W trakcie rozgrywek nalezy kontrolowa¢ ich przebieg. Doswiadczenie pokazuje
jednak, ze przy grupach cztero- i pigcioosobowych uczestnicy gry sa w stanie pil-
nowac siebie nawzajem, pamigtajac zasady z przeprowadzonej prezentacji, i nalezy
si¢ skupi¢ na ewentualnych mniejszych grupach, np. trzyosobowych.

Na potrzeby zaje¢ wskazane jest uproszczenie zasad koricowego punktowania
i zrezygnowanie z dodatkowych punktéw za przewagi i dominacje w prowincjach.
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SKROT ZASAD

% PRZYGOTOWANIE

Dla kazdego gracza: zestaw w wybranym kolorze 1 Magnat, 13 kart Familii, 35 Posiadlosci.

Tor wiekéw: Na kazdym polu Toru wiekéw umies¢ losowo po jednym, zakrytym zetonie
Kréla w odpowiadajacym kolorze.

Prowingcje: W kazdej Prowincji umies¢ po 1 zetonie Przewaga/Dominacja.

Kolejnosé graczy: Najmlodszy gracz losowo umieszcza pionki Magnatéw na Torze kolejnosci.
Posiadltosci: Wg kolejnosci gracze umieszczaja po 1 Posiadtosci w dowolnej Prowingji.

Talie Praw i Konfliktéw: nalezy doktadnie przetasowa¢ i umiesci¢ obok planszy.

Karty Senatoréw: nalezy umiesci¢ na odpowiadajacych im polach Senatu.

Przewaga/Dominacja: Przez caly gre gracze na biezaco zaznaczaja posiadana w Prowingji
Dominacje albo Przewage, umieszczajac Posiadlos¢ takiego gracza na odpowiedniej stronie tego
zetonu.

Dominacja: jesli gracz ma w Prowingji wigcej Posiadlosci niz wszyscy inni gracze razem
wzieci (w grze dla 2 0séb — co najmniej 2 razy wigcej Posiadtosci niz drugi gracz).
Przewaga: jesli gracz ma w Prowingji najwigcej Posiadtosci, ale nie Dominuje.

< Rozervwka

Gra trwa 4 Wieki. W kazdym z nich gracze wykonuja po kolei nastepujace czynnosci:

% ELEKCJA

Pierwszy gracz odwraca obrazkiem do géry pierwszy od lewej zeton Kréla znajdujacy si¢ na
Torze wiekow.

% SENAT

W kolejnosci gracze po kolei zagrywaja po 3 karty Familii (zakryte, obrazkami do dotu) pod
dowolne 3 rézne pola Senatu (1 karta pod 1 pole!).

Po zagraniu kart przez wszystkich graczy nalezy najpierw odstoni¢ te pod karta Prymasa.

Wg kolejnosci gracze moga zagrywac karty Praw, by podnies¢ warto$¢ Wplywéw swojej zagranej
karty lub wykona¢ inne akcje. Wykorzystane karty Praw sa odrzucane z gry.

Karta Prymasa trafia do gracza, ktdrego faczne Wplywy sa najwicksze.

Otrzymuje on takze 1 Posiadtos¢ plus 1 dodatkowa Posiadtos¢, jesli zeton Kréla ma ten sam
symbol co karta Senatora.

Remis rozstrzyga gracz pézniejszy na Torze kolejnosci.

W ten sam spos6b gracze rozpatruja kolejne karty Senatoréw — Podskarbiego, Hetmana i Kanc-
lerza, tyle ze w ich wypadku remisy rozstrzyga Prymas.

Zdobyte posiadlosci (1 lub 2) gracz od razu umieszcza w jednej, dowolnie wybranej Pro-
wingji, ktéra nie jest objeta Rozbiorem.

% SE/M

Prymas umieszcza na polach Sejmu 5 kart Praw z talii kart Praw (odkryte, obrazkami do géry).

Gracze jednoczesnie zagrywaja po 1 karcie Familii (zakryte, obrazkami do dotu) pod kazde

z 5 pél Sejmu (1 karta pod 1 pole!).

Po zagraniu kart przez wszystkich graczy nalezy odstoni¢ te pod pierwsza od lewej karta Praw.
W kolejnosci gracze moga zagrywa¢ karty Senatoréw i Praw, by podnies¢ wartos¢ Wplywéw
swojej zagranej tam karty lub wykona¢ inne akcje. Wykorzystane karty Praw sa odrzucane z gry,
a karty Senatoréw odkiadane na bok.

Karta Praw trafia do gracza, kedrego faczne Wplywy sa najwicksze. Otrzymuje on tyle Posiadto-
$ci, ile wskazuje zdobyta karta Praw, plus 1 dodatkowa Posiadtos¢, jesli zeton Kréla ma ten sam
symbol co ta karta Praw. Remisy rozstrzyga Prymas.

Zdobyte posiadlosci gracz od razu umieszcza w jednej, dowolnie wybranej Prowingji, ktéra
nie jest objeta Rozbiorem, chyba ze opis akgji na zagranej karcie Praw méwi inaczej.

W ten sam spos6b gracze rozpatruja po kolei wszystkie odstoniete karty Praw.

% KONELIKTY

Prymas umieszcza karty Konfliktéw na odpowiadajacych im kolorami polach na karty Kon-
flikeow (odkryte, obrazkiem do géry), tak aby bylto odkrytych 5 kart (facznie z pozostatymi po
poprzednich Wiekach).
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Nie umieszcza si¢ trzeciej karty Konfliktu, jesli w polu na karty Konfliktu znajduja si¢ juz

2 karty Konfliktéw w tym samym kolorze — taka karte nalezy wtasowa¢ do talii kart Konfliktéw,
a na jej miejsce wylosowaé kolejng karte.

Gracze jednoczesnie zagrywaja po 1 karcie Familii (zakryte, obrazkami do dotu) pod kazde

z 5 pol na karty Konfliktéw, w ktdrych znajduja si¢ karty Konfliktéw (1 karta pod 1 pole!).

Po zagraniu kart przez wszystkich graczy nalezy odstoni¢ te pod pierwszym (zaczynajac od
Moskwy, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) polem na karty Konflikeéw, w ktérym jest karta
Konflikcu. W kolejnosci gracze moga zagrywac karty Senatordw i Praw, by podnies¢/obnizy¢
warto$¢ Sity swojej zagranej tu karty, lub wykona¢ inne akcje. Wykorzystane karty Praw sa
odrzucane z gry, a karty Senatoréw odktadane na bok.

Konflikt zostaje Wygrany, jesli suma Sit kart Familii, zwickszona lub zmniejszona o obecne

w Prowingji budowle ( Klasztor, Patac, Twierdza), pionki Czarnych Chmur ( )

i Sejmu Niemego (|-2|) oraz powiazane z nig Lenna zawierajace Posiadtos¢ ( |+1 | za kazde), jest
réwna lub wigksza od Skali Konfliktu. W przeciwnym wypadku Konflikt jest Przegrany.

‘WYGRANA

Gracz majacy najwicksza Sile (facznie z zagranymi przez siebie kartami Senatoréw

i Praw) zdobywa Nagrode wskazang przez t¢ karte Konfliktu (Posiadtos¢ w tej Prowingji
albo Posiadlo$¢ w sasiadujacym z nig Lennie, o ile Prowingja nie jest obj¢ta Rozbiorem).
Remisy rozstrzyga Prymas. Karte Konfliktu odrzuca si¢ z gry.

PRZEGRANA

Gracz majacy najmniejsza Site (facznie z zagranymi przez siebie kartami Senatoréw

i Praw) otrzymuje kare wskazang przez t¢ kart¢ Konfliktu (utrata Posiadtosci w tej Prowingji
albo karty Praw), a jesli doszto do Najazdu, to wszyscy gracze traca ponadto po 1 Posiadtosci
we wskazanych przez nig Prowincjach. Remisy rozstrzyga Prymas.

Utracona zostaje réwniez kazda Posiadlo$¢ w powiazanych z ta Prowincja Lennach.

Skutkiem Przegranej moze by¢ tez umieszczenie w Prowincjach pionkéw Czarnych Chmur
oraz Sejmu Niemego. Karta Konfliktu pozostaje na swoim polu.

W ten sam spos6b gracze rozpatruja po kolei wszystkie odstoniete karty Konfliktéw.

Nastgpnie z Prowingji, w ktérej polach na karty Konfliktow znajduja si¢ weiaz 2 karty Konflik-
tow, nalezy odrzuci¢ kart¢ Konfliktéw o mniejszej Skali (w razie réwnych Skal odrzucana karte
wskazuje Prymas).

W kazdej Prowingji, w ktérej polu na karty Konfliktéw znajduje si¢ wciaz karta Konfliktu,

nalezy umiesci¢ pionek Rozbioru.

% INTERREGNUM %

Pierwszy gracz odrzuca z gry odstoniety zeton Kréla.

Jesli w 3 Prowingjach sa pionki Rozbioru, gra koficzy si¢ kleska wszystkich graczy.

W przeciwnym razie wg kolejnosci gracze moga zagrywac karty Senatordw i Praw, by wykona¢
ich akcje. Wykorzystane karty Praw sa odrzucane z gry, a karty Senatoréw odktadane na bok.

Gracze licza swoje Posiadtosci i ustalaja nowa kolejno$¢, poczawszy od gracza posiadajacego
najwigcej Posiadlo$ci. Remisy rozstrzyga Prymas. Do graczy wracaja ich karty Familii.

Karty Senatoréw nalezy umiesci¢ na odpowiadajacych im polach Senatu.

< KonIEC GRY ——li

Jesli to ostatni Wiek gry, zamiast ustala¢ kolejnos¢ na Torze kolejnosci, gracze po zliczeniu Posia-
dlosci dodaja do ich liczby (wartosci wlasnego Majatku):

@ +3 za kazda Prowingje, w ktérej Dominuja,
@ +2 za kazda Prowingjg, w ktdrej majg Przewage,

@ +1 za kazda Prowingjg i Lenno, w ktérych nie majg Dominacji/Przewagi, ale maja cho¢
1 Posiadtos¢,

@ wartoséci wskazane na posiadanych kartach Praw, o ile spelnione sa ich warunki.

GRACZ, KTORY POSIADA NAJWIEKSZY MAJATEK, WYGRYWA GRE.

Remisy rozstrzyga Prymas.




