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Lekcja 7. Czarne chmury.
CZESC DLA NAUCZYCIELA

Wstep:

W trakcie tej lekcji przedstawimy fiasko wspotpracy polsko — kozackiej oraz przyczyny trwalego podziatu migdzy
Polakami a Rusinami. Na terenie Ukrainy narastaty konflikty. Spotecznych: pogarszajacej si¢ doli chtopow i rosngcej
na ich plecach potegi ruskich, kresowych ,.krolewiat”. Religijnych i kulturowych: sporéw migdzy grekokatolikami i
zwolennikami tradycyjnego prawostawia. Na koniec politycznych: samowolne zbdjeckie wypady kozackie i ich
ambicja bycia czeScig warstw rzadzacych spotkata si¢ z oporem ze strony polskiej szlachty i magnaterii.

Proby utrzymania Kozakow w ryzach nie powiodly sie, co doprowadzito do serii powstan, zakonczonych
najstraszliwszym w skutkach wystapieniem Chmielnickiego w 1648 roku.

Pozar ktory rozlat si¢ na poludniowym wschodzie Ukrainy, ostabit wspolne panstwo i zachgcil sasiadow do
katastrofalnych w skutkach najazdéw na Rzeczpospolita (spladrowanie Rusi przez Tatarow 1649, zajecie Litwy przez
Moskwe w 1654, ,.potop” szwedzki w Koronie w 1655). Panstwo popadlo w ruing i zaczeto stabnaé, az do swego
konca w 1795 roku.

Co ciekawe, Kozakom udato si¢ stworzy¢ swoja organizacj¢ polityczng o nazwie Hetmanat, lecz dos¢ szybko wpadli
w zalezno$¢ od Moskwy. Jej koniec byt dzietem carycy Katarzyny, tak samo jak Rzeczpospolite;j.

Streszczenie tematu:
1. Poczatek nieszcze$¢ Krolestwa. ..
2. Plagi i katastrofy
3. Koniec wspolnego projektu

Pelna tres¢ tematu TUTAJ.

Forma pracy: Po wstegpie wykladowym, ttumaczacym przyczyny powstan kozackich i koniec Rzeczpospolitej, watek
bedzie opracowywany z pomoca dotaczonej specjalnej karty pracy, ktoéra nauczyciel bedzie komentowat na biezaco z
uzyciem materiatow ze strony Www.myrazem.net.

W trakcie uczniowie spotkajg si¢ z tekstem zrodtowym, oraz dwiema prostymi grami edukacyjnymi. Na koniec
nauczyciel przeprowadzi podsumowanie zajg¢ w formie moderowanej dyskusji.

Zachecamy do wspoOlnego rozwiazywania i dochodzenia do rozwiazan. Karty nie nalezy stosowaé jako $rodka
egzaminacyjnego.

Karty pracy sg dwujezyczne i nalezy je wydrukowa¢ dla kazdego ucznia z osobna.

Wytlumaczenia i podpowiedzi do karty.

1. Zadanie 1: sugerowane odpowiedzi, 1: obrona granic, pilnowanie Tatarow, stuzba wojskowa; 2: zty wptyw na
chlopstwo, prowadzenie do buntow, zrédto niepokojow spotecznych; 3: ograniczenie/limitowanie ich liczby,
traktowanie surowo, $cista kontrola.

Zadanie 2: gtowne byli kojarzeni z tematami w nr 2, 5, 7, 8. Lecz mozna takze wskazaé, ze nie wszyscy
chcieli wojowac, ale byli tez zainteresowani handlem, w wigkszo$ci nie przepadali za magnateria, a z czasem
moglby pojawié si¢ konkretny pomyst wystawienia Kozaka do elekcji na tron polski.

2. Strong z kartami do gry mozna wydrukowa¢ na grubym papierze, ew. podczas innych zaje¢ ponakleja¢ na
wycigty karton. Mozna tez zastosowac specjalistyczne koszulki do kart. Dzigki temu bedzie je tatwiej tasowaé
i beda miaty dluzsza trwatos¢.


https://myrazem.net/czarne-chmury/
http://www.myrazem.net/

3. Uwagi techniczne dotyczace kart z poprzedniego punktu, mozna zastosowa¢ analogicznie. Mapeg
Rzeczpospolitej mozna naklei¢ na karton i uczyni¢ z niej puzzle. W mechanice tej rozgrywki statystycznie
najwicksze szanse na zwyciestwo ma Rzeczpospolita. Chyba, ze grajacy zaborcami przed kazdg runda beda
ustala¢ jakie znaki pokazg — wtedy Rzeczpospolita upadnie (na co powinien zwrdci¢ uwage nauczyciel po

rozgrywece) .

Elementy podstawy programowej

Rzeczpospolita Obojga Narodoéw i jej sasiedzi w XVII wieku. Uczen:

XI. 2.wyjasnia przyczyny, cele i nastgpstwa powstania Bohdana Chmielnickiego na Ukrainie;

XI. 4.sytuuje w czasie, lokalizuje i omawia najwazniejsze bitwy w XVII wieku;

XVIL1. sytuuje w czasie I, I i I rozbior Rzeczypospolitej i wskazuje na mapie zmiany terytorialne po kazdym rozbiorze;
XVIL3. rozréznia przyczyny wewngtrzne i zewngtrzne upadku Rzeczypospolite;j.



Lekcja 7. Czarne chmury
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i % W Rzeczpospolitej najbardziej optacato si¢ produkowa¢ zywnosc:
vy gy glownie zboze. Dlaczego? Po pierwsze zyzne ukrainskie ziemie bardzo
WL to utatwiaty. Po drugie na Zachodzie Europy bardzo chetnie ta zywno$¢
kupowano. Szlachta inwestowata wiec W powstawanie gospodarstw.
;. Ktos jednak te ziemie musiat uprawia¢, zatem szlachta potrzebowata
Il chtopskich ragk do pracy. Istnienie siczy kozackich na Zaporozu i
e ; 2 Dzikich Polach, powodowato ryzyko, ze chtopi beda do nich uciekac.
Tym bardz1e] nie byia zainteresowana w zwigkszaniu liczby Kozakoéw w rejestrze.

1. Przyjrzyj sie ponizszemu cytatowi, ktory przedstawia poglad czesci szlachty na role Kozakow w panstwie
polsko — litewskim. Na jego podstawie spréobuj, sam lub z resztg klasy, odpowiedzie¢ na pytania z tabeli
ponizej.

»Za to, ze zwali si¢ cztonkami Rzeczypospolitej (chyba takimi jak wlosy i paznokcie dla ciata: wprawdzie sa
potrzebne, ale gdy zbytnio wyrosna, jedne cigza glowie, drugie przykro rania, oboje trzeba czesciej
przycinac). Bez watpienia pewna liczba Kozakéw moze by¢ pomocna przeciw niebezpieczenstwu tureckiemu
i jako obrona przed Tatarami. Gdyby jednak powigkszy¢ liczb¢ Kozakéw, zachodzitaby obawa, by nie stali
si¢ zguba dla Rzeczypospolitej, gdyz chtopi ruscy przy nadarzonej okazji chcieliby buntowac si¢ przeciw
swym panom.”

(Albrycht Stanistaw Radziwitl, Pamietnik o dziejach w Polsce 1632 — odpowied? na wniosek kozackich postow chcqcych braé udzial
w wyborze nowego krola)

1. Do «czego mogli by¢
przydatni Kozacy wedlug
autora tekstu?

2. W czym mogli by¢ grozni?

3. Co nalezy z nimi zrobi¢?




2. Kozacy mieli swoje wiasne interesy, ale tez zaczeli by¢ postrzegani jako strazmicy rusinskich spraw w
Rzeczpospolitej. W ponizszej tabelce znajdujq rozne kwestie i postulaty. Zakresl te, z ktorymi byli kojarzeni

Kozacy.
1. Kozak na tron Rzeczpospolitej 2. Kozacy na rowni ze szlachtg
3. Nieche¢ do magnaterii 4. Wylaczne prawo wojen z Turcja dla Kozakoéw
5. Zwigkszenie liczby Kozakow w rejestrze 6. Prawo do swobodnego handlu
7. Kozacy obroncami prawostawia 8. Obrona ruskiej mowy i tradycji

Wielu 6wczesnych myslicieli i politykow polskich dostrzegalo, ze ich kraj nie we wszystkim jest dobrze
urzadzony i wymaga naprawy. Wielki jezuicki kaznodzieja Piotr Skarga napisal: ,,Ustawicznie si¢ mury
Rzeczypospolitej waszej rysuja, a wy mowicie: ,,Nic, nic, nierzgdem stoi Polska”! Lecz gdy si¢ nie spodziewacie,
upadnie i was wszystkich pottucze!”.

Jednoczes$nie obserwowana zwiekszajaca si¢ niesprawiedliwo$¢ pomiedzy réznymi grupami spolecznymi. To
wtedy padlo hasto: ,,Polska niebem dla szlachty, czysécem dla mieszczan, piekltem dla chiopow, a rajem dla
Zydow”’.
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W  polowie
Rzeczpospolitej, pod wodzg hetmana Bohdana Chmielnickiego,
zaczeli zabiegaC o niezalezno$¢. Rozpoczgta si¢ bratobojcza wojna,
w ktorej przewage uzyskali Kozacy. Jednak aby zdoby¢ trwala
samodzielnos¢, potrzebne byto wsparcie innego panstwa.

Sasiednie panstwa, chcac ostabi¢ Rzeczpospolitg i przejac¢ kontrole

2. Plagi i katastrofy

XVII  wieku mieszkancy ukrainnych ziem

. o ' na Ukraing, zaczely oferowaé Kozakom sojusze. Do ,,wyborow”

staneli Tatarzy, Turcy, Moskale (jako obroncy prawostawia), a

pozniej takze Szwedzi. Nawet polski krol zaczat szukaé porozumienia. Kozacy zmieniali strony, lecz na koniec
wybrali cara. Umowg, ktora podpisali z Moskwa, nazywa si¢ ugods perejastawska. Jednak ziemie Rzeczpospolitej
(litewskie, polskie i rusinskie — po réwno) byty rabowane przez fatszywych ,,sojusznikéw” (Moskali, Szwedow,
Turkow, Tataréw). Panstwo zostato straszliwie zrujnowane.
1. Zapraszamy Cig¢ do rozegrania gry, w ktorej dowiesz sie, czym kusili Kozakow sqsiedzi. Zapoznaj si¢ z
ponizszymi regulami. Na nastgpnej stronie znajdziesz zestaw 16 kart (4 wizerunki wiadcow i 12 kart z
tekstem); wytnij je rowno. Przypomnienie pojec: rejestr kozacki — spis kozakow uznanych przez panstwo,
hetman wojsk zaporoskich — najwyzszy dowddca kozacki, opieka nad prawostawiem — przeciwko probie

przeksztalcenia go w katolicyzm.

Reguly gry ,,Kozacki konkurs piekno$ci”:

1.
2.

ok w

W gre mozna gra¢ w 2 lub 4 osoby.

Gracze zapamigtuja poczatkowy uklad kart
(przed wycigciem), zwracajac uwage na utozenie
w kolumnach — moskiewskich (1), tureckich (2),
tatarskich (3), polskich (4).

Kazdy z graczy wycina swoj zestaw 16 kart.
Wszyscy tasuja swoje karty.

Zaczynajac od dowolnego gracza, dobierz 4
karty ze swojego zestawu (,,na reke”).

Nie pokazuj jakie masz karty.

W swojej turze mozesz wykonac 1 akcje:

a. Przekaz przeciwnikowi po lewej stronie
karte, ktorg masz na rece (bez wzgledu na
to ile ma kart).

b. Dobierz 1 kartg¢ ze swojego zestawu I
dotacz je do swojej reki (lecz nie mozesz
mie¢ ich wigcej niz 6).

c. Potdz 2 karty na stol, wylacznie jezeli sa
z tej samej kolumny. Karty ukladaj
pionowo. Jezeli  zostaly  polozone
prawidtowo — nie mozna ich juz stamtad
zabrad.

8.

10.

11.

Przeciwnik pilnuje czy potozytes parg
prawidtowo. W razie watpliwosci wezwijcie
nauczyciela.

Ten kto zle potozy swoja pare kart bierze je ze
stotu 1 tasuje je z kartami, ktore zostaly w
zZestawie.

Ruchy wykonywane sa kolejno przez graczy
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Wygra ten, ktéry jako pierwszy stworzy przed
soba jedng catg kolumne (moskiewska, turecka,
tatarska, polska). Karty nalezace do innych
kolumn nalezy zignorowac.




Wielkie Ksiestwo
Moskiewskie

Opieka nad
prawostawnymi

Prawo wyboru
hetmana wojska
zaporoskiego

Kolumna 1

Imperium
Osmanskie

Wziecie Kozakéw
pod ochrone
(protektorat)

Prawo do zeglugi
i handlu na
Morzu Czarnym

Kolumna 2

ozacki "konkurs pieknosci”

Chanat
Tatarski

Wspéine
tupienie
innych

Sojusz
wojskowy

Kolumna 3

Krélestwo
Polskie

Samorzad
kozacki w czesci
Ukrainy

Zwiekszenie
rejestru
kozackiego

Kolumna 4



3. Koniec wspolnego projektu.

W XVIII wieku Rzeczpospolita byta coraz stabsza, a jej sgsiedzi stawali si¢ coraz
potezniejsi. Moskwa zamienita si¢ w Cesarstwo Rosyjskie 1 najpierw
podporzadkowata sobie catkowicie kozacki Hetmanat. P6zniej Rosjanie zaczeli mie¢
wplyw na wszystko co si¢ dziatlo w Rzeczpospolitej (na prawo, sejmy, wybor krola,
trzymali swoje wojska w Polsce). Nawet ostatni krol polski byt kochankiem carycy
Katarzyny, cho¢ w niczym to krajowi nie pomogto. Rzeczpospolita byla za duza, aby
przejeto ja jedno panstwo i za staba, aby istnie¢. Austria, Rosja i Prusy (p6zniejsze
- \ e Niemcy) porozumiaty si¢ migdzy sobg i rozebraly ja po kawatku (w 1772 r., 1792 r.,
1795 1.). Polacy, Litwini 1 Rusini popadli w trwajacg ponad 100 lat niewole.

1. Zapraszamy do rozgrywki w mini gre ,, Ztoto, armia, krol”, czyli historyczny wariant znanej gry ,, papier,
nozyce, kamien”. Pokazuje ona jak nasi sqsiedzi probowali, roznymi metodami, uzyskac¢ jak najwiecej dla
siebie. Pieniedzmi przekupywano polskiego krola i moznych, dopoki byli oni pod kontrolg,
powstrzymywalto to przed wojskowq interwencjq. Finalnie jednak to armie sgsiadow zajely skorumpowany
kraj. Na kolejnych stronach znajdujq si¢ potrzebne elementy — karty do wyciecia i mapa.



Reguly gry ,,Zloto, armia, krél”

1. Grajest przeznaczona dla 4 uczestnikow

2. Trzech graczy przyjmuje role Austrii, Prus i Rosji -
zaborcow. Wycinaja dla siebie po jednym zestawie
kart ,,Mam ztoto”, ,,Mam armi¢”, ,,Mam krola”.

3. Czwarty gracz przyjmuje rol¢ Rzeczpospolitej i
zarzadza jej mapa rozbiorowg. Mape rozcina na
kawalki poszczegdlnych obszarow rozbiorowych
(oznaczonych réznymi kolorami i ich odcieniami) -
tak aby byto 9 przylegajacych do siebie fragmentow..

4. Gratrwa 10 kolejek — starcia w ,,ztoto, armie i krola”

5. W poszczegdlnych kolejkach zaborcy chowajg karty
za plecami i na ,trzy, cztery” pokazuja jedna,
wybrana, kartg.

6. Karty ,,bijg” si¢ nawzajem (podobnie jak w grze
»papier, nozyce, kamien”) zgodnie ze schematem na
dole tabelki.

7. Zwycigstwo nastapi wtedy, gdy gracz swoja karta
ZBIJA inng, a jednoczesnie jego karta NIE JEST
zbijana. Gdy ten warunek nie zostanie spelniony
nastapi remis (np., gdy figury ,,bija” si¢ wzajemnie -
kazdy z graczy pokazatl inng karte, lub wszyscy takie
same).

10.

11.

Oznacza to, ze wygra¢ moze dwoch graczy
(jezeli dadzg dwie bijace karty na jedna, ktora
nie bije zadnej, np. 2 kr6léw na 1 armig).
Zwycigzca/zwyciezey kolejki otrzymajg dla
siebie po jednym kawatku Rzeczpospolitej.

W przypadku remisu w tej kolejce nikt nie
dostanie nagrody.

Gracz kontrolujacy Rzeczpospolita decyduje
jaki kawatek kraju przyzna¢ przeciwnikom.
Musi tylko pamigta¢, aby nie doprowadzi¢ do
rozerwania Rzeczpospolitej na dwa lub wigcej
czegsci (caly czas musza si¢ laczy¢ przynajmniej
jednym kawatkiem z pozostatymi).

. Gra konczy si¢ po ostatniej — dziesigte] -

kolejce ,,ztota, armii, krola”.

. Jezeli Rzeczpospolitej pozostat choc¢by jeden

kawatek terytorium — wtedy wygrywa.

. W pozostalym przypadku, wygrywaja zaborcy,

a ten sposrdod nich, ktoéry posiada najwiecej
kawatkow Rzeczpospolitej —  zostaje
,najskuteczniejszym” zaborca.

1. Zloto bije krola.
2. Krdl bije armie.
3. Armia bije zloto.
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ILUSTRACJE DO TEMATU

Dylemat hetmana Chmielnickiego

K060 CHCECLE MIEC A WEADCE, KOZACY? KROLA POLSKIEGO,
SULTANA TURECKIEGO (7Y MOSKIEWSKIEGO CARAY

Polski krol i caryca

podczas terapii NATPLERW BYEY AWANTURY,
dla par POTEM CICHE DNI, A NA KONIEC
TABRAEA MI PANISTHO!

Wojenne domino w XVII wieku...
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