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ESITTELY

Zapatisti-yhteisot ovat taistelleetyli 27 vuoden ajan ollen yksi kapitalistisen
jarjestelman murtumista, jotka antavat esimerkin siita, etta toisenlainen
maailma on mahdollinen ja jo olemassa.

1.tammikuuta 1994 Zapatistien kansallinen vapautusarmeija (Ejército Zapatista
de Liberacidén Nacional, EZLN) nousi aseisiin ja valtasi takaisin Chiapasissa
tuhansia hehtaareja maita, jotka olivat olleet suurtilallisten hallinnassa.
10 vuotta maanalaisenjarjestaytymisen alkamisesta, zapatisti-yhteisot
julistivat sodan Meksikon hallitukselle, huutaen Riittaa! - jya basta! riistolle
ja hyvaksikaytolle, jota alkuperaiskansat ovat kestaneet ja vastustaneet
koloniaalisesta maahanhyokkayksesta [ahtien, yli 500 vuoden ajan.

Siita lahtien zapatisti-yhteisdt ovat rakentaneet autonomiaa alueellaan.
Jarjestaytyneen kokoontumisen, joukko-osallistumisen ja suoran demokratian
avullayhteisot jarjestavat ja hallitsevat omia opetus-, terveydenhuolto-, viestinta-,
tuotanto- jaitsehallinto- seka oikeusjarjestelmiaan. Tuhannet zapatistit ovat
jarjestaytyneet jatekevatyhteistyota vastarinnan ja kapinallisuuden kautta
rakentaakseen kollektiivisesti oikeudenmukaisempia jaihmisarvoisempia
tapoja elda; kunnioittaen olemassaolon tapojen moninaisuutta, yhteiselossa
Aiti Maan kanssa sekd alkuperaiskansojen ja naisten, yksilon ja kollektiivisten
oikeuksien puolesta.

Tarkoituksenanne on tydskennelld yhdessa itsehallinnon rakentamiseksi
pienessd autonomisen alueen simulaatiossa. Jotta onnistutte, taytyy teidan
tayttaa 13 zapatistien vaatimusta noudattaen 7 totellen johtamisen
periaatetta. Se ei kuitenkaan ole helppoa: puolisotilaalliset joukot, hallituksen
suunnitelmat, megaprojektitja luonnonmullistukset vaikeuttavat tietanne.



PELIN OSAT

10 ruokamerkkia

1 kierrosmerkki
(Don Durito)!

41 kontekstikorttia 13 vaatimuskorttia

24 noppaa: 12 punaistaja 12 mustaa
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PELIVARLMISTELUT

%

1. Laittakaa pelilauta poydalle.

2. Laittakaa 2 taytetyn tavoitteen
merkkia (punainen tahti) pelilaudalle: 1
yhteen osaanyhteisddja 1 autonomisen
terveyskeskuksen kohdalle..

3. Laittakaa 1 ruokamerkki pelilaudalle
ruokavaraston kohdalle.

4, Laittakaa kierrosmerkki alkuasentoon
keskelle pelilautaa, merkillle varatulle
paikalle.




5. Laittakaa 13 vaatimuskorttia pelilaudan reunoille, korteille varatuille
paikoille kuvapuoliyldspain, niin ettd vaatimuskorttien tayttamiseen vaadittavat
tavoitteet ovat nakyvissa.
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6.Sekoittakaa 41 kontekstikorttia. Laittakaa korttipakka pelilaudan viereen
kuvapuoli alaspain.

7.Jakakaa 12 punaista ja 12 mustaa noppaa tasapuolisesti niiden kesken,
jotka osallistuvat peliin. Esimerkiksi, jos pelaajia on 3, jokainen saa 4 punaista
ja4 mustaanoppaa. Nama nopat edustavat zapatisti-tovereita seka heidan
tyovoimaansa, jonka avulla autonomia rakennetaan.

Vaikka suositeltavaa on, etta pelaajia on 2-6, jos pelaajia on 5, nopat eivat
jakaudu tasan, jayhden pelaajan taytyy pelata yhdelld nopallavahemman.
Sama voitapahtua, jos pelataan suuremmalla ryhmalla. Naissa tapauksissa,
paattakaa yhteisymmarryksessa, miten noppien jako tapahtuu mielestanne
oikeudenmukaisella tavalla.
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PELINTRVUOBITE

Pelin tavoitteena on saavuttaa zapatistien 13 vaatimusta ja 7 totellen
johtamisen periaatetta ennen kuin pelin kymmenes kierros paattyy.
Jottatama toteutuu, pelaajien taytyy viljella maata, rakentaatalojaja yhteisén
infrastruktuuria, kouluttaa promoottoreita, taistella uhkia vastaan jne.

Zapatistien 13 vaatimusta ovat:

Y Maa Y Demokratia

* Tyo % Vapaus

Y Ravinto % Informaatio, tieto
% Asuminen % Kulttuuri

* Terveys % Oikeus

% Koulutus v Rauha

% Itsenadisyys

TRABR1O RLIMENTRLION DEMOLRALIA

Esimerkki kolmesta vaatimuskortista.




Jokainen vaatimus saavutetaan, kun siihen vaadittavat kaksi tavoitetta
tayttyvat. Tavoitteet on merkitty kortin takapuolelle.

EDULALION

Esimerkiksi, jotta voidaan saavuttaa “Koulutus”-vaatimus, teilla on oltava
niin autonominen koulu kuin koulutuspromoottoreita.

Totellen johtamisen 7 periaatetta:

Palvella muita, eiitseaan.
Edustaa, ei korvata.

Rakentaa, ei tuhota.

Totella, ei maarata.

Ehdottaa, ei pakottaa.
Vakuuttaa, ei voittaa.

Toimia alhaalla, ei etsia nousua.

% 2 Ot bt

Jokainen periaate saavutetaan, kun Hyvan Hallinnon neuvosto kutsutaan
kokoon (myéhemmin kerrotaan, miten se tapahtuu).

SERVIR REPRESENTRAR L[ONSTRUIR OBEDELER *
\| NO SERVIRSE | NO SUPLANTARR \| NO DESTRUIR | NO MANDRR
PROPONER [ONVENLER BRI1AR
| NO IMPONER * | NO VENLER * | NO SUBIR *



PELIN KULRU

Peli kestaa korkeintaan 10 kierrosta.

Jokaisellakierroksella, yhden pelaajan tehtdva on toimia vastaavana. Ensimmainen
vastaava on pelaajista nuorin ja jokaisella kierroksella vastaavan pelaajan
tehtava siirtyy vasemmalla olevalle pelaajalle. Kierroksen vastaava pelaaja
koordinoikierrosta, ehdottaa strategiaa ja edistaa ryhman paatéksentekoa
siita, mita tehdaan yhdessa.

Jokaisella kierroksella on aina kolme vaihetta:

1 Kontekstikorttien nayttaminen.
2 Noppien heitto ja sijoittaminen.
3 Kierroksen paatos.

1. Kontekstikorttien nayttaminen

Jokaisen kierroksen alussa, vastaava pelaaja ottaa kolme kontekstikorttia
pelilaudan vieressa olevasta kontekstipakasta, ja asettaa kortit kuvapuoli
ylospain pelilaudan viereen.

Esimerkki kolmesta kontekstikortista.




Jokainen kontekstikortti muodostuu erilaisista osista:

Syy (puolisotilaalliset joukot)'?

Seuraus (viljelymaan miehitys)

Miten neutralisoida tilanne (heittaa
nopillaarvot4ja5)

Kontekstikorttien vaikutus alkaa valittomasti, kun kortti kaannetaan.

Esimerkiksi, tdma kortti edustaa uhkaa siita, etta puolisotilaalliset joukot
miehittavatviljellyn pellon (kortti taytyy asettaa viljellyn pellon paalle eika
peltoa voiviljelld). Kortin vaikutus neutralisoituu ja raukeaa, kun heitetaan
kaksinoppaa (yksi arvolla 4 jayksi5; tama voi tapahtua kesken kierroksen).

Jos kortin vaikutus eiraukea, se jatkuu seuraavalla kierroksella ja kortti

lisataan kierroksen uusiin kolmeen kontekstikorttiin.




Tk

Joissakin kontekstikorteissa ei ole noppien kuvaa niiden alaosassa.Se tarkoittaa,
ettd kortit poistetaan, kun niiden seuraus on pantu taytantéon.

Esimerkiksi, tassa kortissa hurrikaani
tuhoaa terveyskeskuksen (kohteesta
saatu taytetyn tavoitteen merkkitulee
poistaa), mutta kortin poistamiseksi
pelilaudalta eitarvitse tehda mitaan,
kun terveyskeskus on tuhottu.




2. Noppien heitto ja sijoittaminen

Heittakaa yhtaaikaisesti kaikki noppanne pelilaudan ulkopuolelle.
Jokaisen pelaajan tulee tietda, mitka ovat hanen noppansa. Paattakaa
yhdessa, miten nopat sijoitetaan nopan kuvalla merkittyihin paikkoihin, ja
mita toimenpiteita kenenkin nopilla suoritetaan.Tassa vaiheessa, kaikki
pelaajat, jotka ovat mukana pelissa, voivat sijoittaa samanaikaisesti
noppansa tehden yhteisty6ta eri tavoitteiden saavuttamiseksi. Toimenpiteen
suorittamiseksi, sijoittakaa niihin kaikki tarvittavat nopat. Toimenpiteita ei
voi jattaa keskeneraisiksi. Toimenpiteet suoritetaan jokaisen kierroksen
lopussa.

Mahdollisia toimenpiteita ovat:

a) Viljely: peltojen viljelya varten,
heittakda kolme noppaa, jotka
edustavat ruoan hankkimista (kyntaa
-viljella - korjata satoa)

Ottakaa huomioon, ettd kierroksen lopussa vaaditaan 4 ruoka-annosta
tukijoukkojen ravitsemiseksi, ja jokaisesta puuttuvasta annoksesta yksi
zapatisti-tovereistanne sairastuu.

b) Uhkien neutralisointi: uhkan
neutralisoimiseksija sen poistamiseksi
pelilaudalta taytyy niihin sijoittaa kaikki
tarvittavat nopat.

Esimerkiksi, puolisotilaallisten
joukkojen karkoittamiseksi niiden
valtaamilta viljelysmailta taytyy saada
yhdellad nopalla arvo 4 ja toisella
arvo 5, ja kierroksen lopussa joukot
karkoitetaan.




H

c) Rakentaminen: yhteison osan,
koulun, terveyskeskuksen, auditorion,
radion tai osuuskunnan rakentamiseksi,
taytyy niihin sijoittaa kaikki tarvittavat
nopat.

Esimerkiksi, jos yhden nopan silmaluku on 1 ja toisen nopan 2, ja yhteisén

0sa, johon tarvitaan arvot 1 ja 2 on rakentamatta, voidaan nopat sijoittaa

yhteisOn osaan ja kierroksen lopussa osa rakennetaan (laittakaa taytetyn
tavoitteen merkki paikan paalle).

d) Kouluttaminen: terveys-,
koulutus- ja viestinta- ja
agroekologiapromoottoreiden
seka katiloiden/luunkorjaajien/
yrttiparantajien kouluttamiseksi taytyy
niihin sijoittaa kaikki tarvittavat nopat.

Esimerkiksi, jos yhden nopan silmaluku on 2 ja toisen
3, voidaan ne sijoittaa kohtaan katilét/luunkorjaajat/
yrttiparantajat. Laittakaa kierroksen lopussa taytetyn
tavoitteen merkki osoittamaan, etta heidat on koulutettu.

e) EZLN: avun pyytamiseksi
EZLN:lta(Zapatistien kansallinen
vapautusarmeija)taytyy sijoittaa
kaksi punaista ja kaksi mustaa
noppaa milla tahansa arvolla heidan
kohtaansa.

kaikkivankilassa olevat nopat. Vapautetut nopat jaetaan niiden pelaajien
kesken, joilla on vapautushetkelld vahiten noppia.

Tarkedaa: Jotkut zapatistien vaatimuksista vaativat avun pyytamista EZLN:Ita.
Jokaisella kierroksella voi suorittaa vain yhden niista vaatimuksista, jotka
vaativat EZLN:n apua.




f)Yhden7 totellen johtamisen periaatteesta
saavuttaminen: sijoittakaa yksi punainen
noppa ja yksi musta noppa (mika tahansa
arvo) Hyvan Hallinnon neuvoston paalle,
jotta saavutatte yhden seitsemasta totellen
johtamisen periaattesta(asettakaa taytetyn
tavoitteen merkki osoittamaan, etta tehtava
on suoritettu).

Jotkin zapatistien vaatimuksista vaativat toteutuakseen, etta Hyvan Hallinnon
neuvosto kutsutaan kokoon. Jokaisella kierroksella voidaan toteuttaa vain yksi
niista vaatimuksista, jotka vaativat tayttyakseen Hyvan Hallinnon neuvostoa.

Tarkeaa: jokaisella kierroksella neuvosto voidaan kutsua kokoon vain yhden

kerranja pelin voittamiseksi on valttamatonta tayttaa kaikki 7 totellen johtamisen

periaatetta. Tama tarkoittaa, ettd voitte jattda neuvoston kutsumatta kokoon

korkeintaan kolmella kierroksella 10 kierrosta kestavan pelin aikana, tai ette
voi voittaa pelia!

Punaisten jamustien noppien yhdistelma

Voitte yhdistaa1 punaisen ja 1 mustan nopan
millé tahansa arvolla saadaksenne haluamanne
numeron. Tama symboloi zapatisti-naisten ja
-miesten yhteistydn voimaa minka tahansa
arvon saavuttamiseksi.

Esimerkiksi, jos tahtoisitte viljella tata peltoa ja teilla olisi ainoastaan kaksi

noppaa arvolla 4, voisitte sijoittaa peltoon nopatarvolla 4 ja senjalkeen sijoittaa

punaisen ja mustan nopan niiden arvoista valittamatta, muuttaaksenne ne
puuttuvaksi numeroksi 4.

Kun kaikki heitetyt nopat on sijoitettu tai ei ole paikkoja, joihin sijoittaa
jaljella olevat nopat, on saavuttu kierroksen paatékseen.
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3. Kierroksen paatos
Jokaisen kierroksen lopussa taytyy:
1. Toteuttaa noppien avulla tarvittavat toimenpiteet:

@ Poistakaa pelilaudalta kaikki kontekstikortit, jotka on taysin neutralisoitu
(kaikki nopat taytetty).

® Rakentakaakoulu, terveyskeskus, osuuskunta, radio, auditorio ja yhteison
osat, joihin olette sijoittanneet tarvittavat nopat. Osoittaaksenne, etta
rakennus on rakennettu, poistakaa nopatja laittakaa taytetyn tavoitteen
merkki (punainen tahti) pelilautaan merkityn noppaikonin paalle.

® Kouluttakaapromoottoreita, joiden molemmat noppaluvut tayttyvat.
Poistakaa nopat ja asettakaa taytetyn tavoitteen merkki (punainen tahti)
pelilautaan merkityn noppaikonin paalle.

® Jos olette kutsuneet kokoon Hyvan Hallinnon neuvoston, laittakaa
taytetyn tavoitteen merkki (punainen tahti)yhden 7 totellen johtamisen
periaatteen paalle.

@ Josolette aktivoineet EZLN:n, vapauttakaa kaikki nopat vankilasta.
Jakakaa vapautetut nopat niiden pelaajien kesken, joilla on vahiten
noppia.

@® Parantakaasairaat:

Ottakaa pois yksi noppa sairaanhoidosta, jos teilld on niin terveyskeskus
kuin terveyspromoottoreita tai katil6ita/luunkorjaajia/yrttiparantajia.

Ottakaa kaksi noppaa pois sairaanhoidosta, jos terveyden alueenne on
kokonainen(terveyskeskus, terveyspromoottorit ja katildt/luunkorjaajat/
yrttiparantajat).

Pelilaudan elementeilld, jotka kuuluvat terveyden alueeseen on ddriviivoina
vaaleansiniset nopat.



® Jakakaa parannetutja parantuneet nopat niiden pelaajien kesken,
joilla on vahiten noppia.

Laittakaaruokavarastoon niin monta ruoka-annosta kuin teilla on
viljeltyja peltoja (peltoja, joissa kaikki nopat on taytetty). Lisaksi, jos
teilla on kokonainen tuotantoalue (osuuskunta on rakennettu ja
agroekologiapromoottorit koulutettu), saatte varastoida yhden ylimaaraisen
ruoka-annoksen. Pelilaudan elementeilld, jotka kuuluvat tuotannon alueeseen,
on ddriviivoina tummanpunaiset nopat.

2. Ruokkia yhteisd ottamalla ruokavarastosta 4 ruoka-annosta jokaisen
kierroksen lopussa.Jos teilld ei ole tarpeeksiruokaa varastossa, jokaisesta
puuttuvasta ruoka-annoksesta sairastuu 1 zapatisti-toveri (laittakaa 1
kierroksen vastaavan pelaajan nopista sairaalahoitoon).

3. Tarkastaa zapatistien vaatimusten tayttyminen.Jos jonkin vaatimuksen
kaikki kohdat on taytetty, kaantakaa kortti osoittaaksenne, ettd vaatimus
on taytetty.. Muistakaa, etta joka kerralla, kun kutsutte EZLN:n tai Hyvan
Hallinnon neuvoston kokoon, voitte tayttaa vain yhden vaatimuksen, joka
vaatii heidan tukeaan.

ALIMENTRLIDN

Esimerkiksi, jos teilld on jaljelld vahintaan yksi ruoka-annos ruokittuanne
yhteison ja olette kouluttaneet agroekologiapromoottorit, olette tayttaneet
Ravinto-vaatimuksen.

Tarkeda: Vapaus-vaatimus voidaan tayttaa vain, jos vankilassa ei ole zapatisti-
tovereita, kun EZLN kutsutaan mukaan - eisilloin, kun EZLN kutsutaan mukaan

vapauttamaan zapatisti-tovereita vankilasta.




4. Tarkastetaan, onko pelisaapunut paatokseensa. Jos ndin ei ole kaynyt,
valmistautukaa seuraavalle kierrokselle:

® Keratkaa pelilaudaltanopat, jotka eivat ole sairaaalahoidossa, vankilassa
tai hautausmaalla.

@ Siirtakaa kierrosmerkkia yksi asento eteenpain pelilaudan keskiosassa.

® Antakaa kontekstikorttipakka seuraavan kierroksen vastaavalle
pelaajalle (kiertosuunta vasemmalle). Aloittakaa seuraava kierros
kaantamalla 3 kontekstikorttia.

Jos seuraavan kierroksen alussa...

@ Viestinnan alueenne on kokonainen (yhteiséradio +viestintapromoottorit
koulutettu), voitte puolustautua megaprojektilta.™

Pelilaudan elementeilld,
jotka kuuluvat viestinndn
alueeseen, on ddriviivoina
vihredt nopat.

Jos kontekstikorteissa tulee esiin vain yksi megaprojekti, negatiivinen
vaikutus eiylla teihin. Jos megaprojektikortteja tulee esiin kaksi tai kolme,
toinen ja kolmas kortti vaikuttavat teihin.




® Koulutuksen alueenne on valmis (koulu + koulutuspromoottorit +
auditorio), voitte puolustautua hallituksen projektilta..’”

Wy

Pelilaudan elementeilld, jotka kuuluvat koulutuksen osa-alueeseen, on
ddriviivoina keltaiset nopat.

Jos kontekstikorteissa tulee esiin vain yksi hallituksen projekti, projekti
negatiivinen vaikutus ei ylla teihin. Jos hallituksen projekti -kortteja tulee
esiin kaksi tai kolme, toinen ja kolmas kortti vaikuttavat teihin.




PELIN LOPPU

Josjonkin kierroksen loppuun mennessa olette tayttaneet zapatistien
13 vaatimusta ja totellen johtamisen 7 periaatetta, olette voittaneet
pelin! Onneal!

Jos teilla on tayttamatta jokin vaatimuksista tai periaatteista, ja
olette pelanneet loppuun kaikki pelin 10 kierrosta, olette havinneet
pelin! Onneksitama onvain peli, jatodellinen zapatisti-autonomia

eiriipu pelin lopputuloksesta.

cH



VRAIKEUSTRAOT

Pelin vaikeustason madaltamiseksi tai nostamiseksi voitte muokata
joitakin asioita ennen pelin aloittamista alla olevan taulukon osoittamalla

tavalla:

Alkuperaiset
rakennukset

Alkuperainen
ruoka

Kontekstikorttipakka

YhteisOon osa.

Autonominen
koulu.

Autonominen

terveyskeskus.

Yhteisoradio.

Ottakaa pois
3 korttia, jotka
vangitsevat,
tappavat tai
sairastuttavat
zapatisti-
tovereita.

Keskivaikea

taso

PYhteison osa.

Autonominen
terveyskeskus.

Kaikki kortit.

Vaikea
taso

Ei mitaan

Ei mitaan

Ottakaa pois
3 punaista

kontekstikorttia
(vapaaehtoiset,
Gira por laVida,

Kuolleiden
paivajne.)

%



RONTERSTIRORTIT

Vitsaus, kulkutauti Kuivuus Maanvyory, sortuma

Ruoan menetys (ottakaa Ruoan menetys (ottakaa Tuhoutunut
ruokavarastostapois1 ruokavarastosta pois 1 terveyskeskus
ruoka-annos) ruoka-annos)
Myrsky Armeijan hyokkays' Sairaus, tauti

Tuhoutunut yhteisén 1 zapatisti-toverivangitaan  1zapatisti-toverisairastuu
osa (laittakaa 1 kierroksen (laittakaa 1 kierroksen
vastaavan pelaajannopista vastaavan pelaajan

vankilaan) nopista sairaalahoitoon)




Hurrikaani

Tuhoutunut koulut

Tuhoutunut terveyskeskus

Puolisotilaallisten joukkojen hyékkays

Miehitetty pelto taiviljelyalue (maa-
alue on miehitetty eika sita voiviljella
ennen kuin uhka on neutralisoitu)

Tuhoutunut tuotanto-osuuskunta

Ruoan menetys (ruokavarastosta
otetaan pois 1 ruoka-annos)

1 zapatisti-toveri tapetaan (laittakaa 1
kierroksen vastaavan pelaajan nopista
hautausmaalle koko pelin ajaksi)

Tuhoutunut terveyskeskus




Megaprojektissa kaytetyt kemikaalit
sairastuttavat 1 zapatisti-toverin
(laittakaa 1 kierroksen vastaavan
pelaajan nopista sairaalahoitoon)

Tuhoutunut yhteisén osa

Miehitetty pelto taiviljelysmaa (maa-
alue on miehitetty eika sita voiviljella
ennen kuin uhka on neutralisoitu)

1 zapatisti-toveri sairastuu (laittakaa 1
kierroksenvastaavan pelaajan nopista
sairaalahoitoon)

Halllituksen
projekti

Estetty yhteisdradiotoiminta

Haittaa ja lamaannuttaa
koulutuspromoottoreiden tyota.

Haittaa jalamaannuttaa katildiden/
luunkorjaajien/yrttiparantajien tyota.

Haittaa ja lamaannuttaa
agroekologiapromoottoreiden tyota.

Soluttautujan noppa: hallitus Iahettaa soluttautujan tukijoukkoihin
jaepdvakauttaa jarjestoa (kierroksen vastaava pelaaja heittaa
1 nopistaan ja kaikki samanarvoiset nopat (kaikkien pelaajien)
ovat talla kierroksella kayttokelvottomia).



Geenimuunneltu maissi

Lahella olevat geenimuunnellut
viljelykset saastuttavat 3 peltoa (ette
voiviljella peltoja ennen kuin uhka on
neutralisoitu)

Vapaaehtoinen (nainen)

Vapaaehtoinen, joka auttaa
tyovoimallaan, mutta kuluttaa ravintoa,
saapuu autonomiselle alueelle (ottakaa
ruokavarastosta 1 ruoka-annos, ja
kayttakaa tamayhtena(1)ylimaaraisena
haluamanne arvoisena punaisena
noppana taman kierroksen aikana).

Vapaaehtoinen (mies)

Vapaaehtoinen, joka auttaa
tyovoimallaan, mutta kuluttaa ravintoa,
saapuu autonomiselle alueelle (ottakaa
ruokavarastosta 1 ruoka-annos,
ja kayttakaa tama kortti yhtena (1)
ylimaardisena haluamanne arvoisena
mustana noppanataman kierroksen
aikana).




Kamppailevien naisten
kansainvalinen tapaaminen’’

Naisten tapaaminen luo yhteyksia ja
liittoja, mutta kuluttaa ravintoa (ottakaa
ruokavarastosta 1 ruoka-annos ja
kayttakaa tama kortti tdman kierroksen
aikana kahtena (2) ylimaaraisena
haluamanne arvoisena noppana)

“Muu, toinen "

Yksi tukijoukoistanne identifioituu
otroaksi (muu, toinen; sukupuolesta).
(Jokaisella kierroksella peliin loppuun
saakka, 1 kierroksenvastaavan pelaajan
nopista voivalita sukupuolensa).

Karavaani Elaman puolesta

Gira porlaVidaluo poliittisia yhteyksia
jaliittoja alhaallaja vasemmalle, mutta
kuluttaa ravintoa (ottakaa 1 ruoka-
annos ruokavarastosta ja kayttakaa
tama kortti taman kierroksen aikana
yhtena (1) ylimaaraisena mustanaja
yhtena (1) ylimaaraisena punaisena
noppana haluamallanne arvolla).



Kansallinen
Kuolleiden paiva™ alkuperaiskansojen kongressi*

Hautausmaalla olevat nopat Kansallinen alkuperdiskansojen
osallistuvat peliin talla kierroksella kongressi on tukea tarjoava liitto
(kierroksen paattyessa nopat palaavat (kayttakaatama korttitdman kierroksen

hautausmaalle) aikana 2 ylimaaraisen nopan muodossa
haluamillanne arvoilla: 1 punainen
ja 1 musta)

* Jos menetatte 1 ruoka-annoksen eika teilla ole ruokaa varastossa, jokaista
puuttuvaa ruoka-annosta kohden sairastuu 1 zapatisti-toveri. Laittakaa 1
kierroksen vastaavan pelaajan nopista sairaalahoitoon.

** Jos kontekstikortit tuhoavat jo rakennettuja rakennuksia tai estavat
aktiivisten promoottoreiden tydta, ottakaa pois taytetyn tavoitteen
merkki (punainen tahti) niiden alueelta. Jos rakennuksia ei ollut rakennettu
tai promoottorit eivat olleet aktiivisia, tama kortti ei vaikuta teihin. Voitte
uudelleenrakentaa rakennuksiaja kouluttaa uudelleen promoottoreita heti
sen jalkeen, kun kortin vaikutus on neutralisoitu tai vaikutus lakkaa. Téama
voi tapahtua jo samalla kierroksella.

Esimerkiksi: hurrikaani tuhoaa terveyskeskuksen kierroksen alussa, mutta
kierroksen aikanaterveyskeskus rakennetaan uudelleen, ja kierroksen lopussa
sita kaytetaan sairaalahoidossa olevien zapatisti-tovereiden parantamiseen.

Jokaisen sairastuneen, vangitun tai tapetun zapatisti-toverin vuoksi kdyttamatta
jaaneet nopat ovat kierroksen vastaavan pelaajan noppia. Seuraavalla
kierroksella edellisen kierroksen vastaavalla pelaajalla on kaytdssaan
vahemman noppia.
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SANRSTO

1.Lacandonin Don Durito

Subcomandante Marcosin kertomusten hahmo.
Kovakuoriainen Lacandonin viidakosta, joka
opiskelee uusliberalismia.

2. Totellen johtamisen periaatteet

Tarkeimmatitsehallinnon ja oikeuden jakamisen
poliittiset periaatteet, jotka ohjaavat Hyvan
Hallinnon neuvostoa.

3. Autonominen terveyskeskus

Terveydenhuoltoon tarkoitettu tila, jossa
yhdistetaan perinteista ja lansimaista
ladketiedettd, kayttden holistista lahestymistapaa
terveyttd ja sairautta kohtaan ja arvostaen
alkuperaiskansojen maailmankatsomuksia.

4.Terveyspromoottorit

Zapatisti-naisia ja-miehid, jotka tyoskentelevat
autonomisten alueiden terveysasemilla.
Toimivat tehtavissaan yhteisépalvelunailman
rahapalkkiota.

5. Katilot/luunkorjaajat/yrttiparantajat

Suurimmaksi osaksi zapatisti-naisia, joilla on
tietoajataitoa perinteisenlaaketieteen avulla
parantamisesta.

6. Koulutuspromoottorit
Zapatisti-naisia ja-miehia, jotka tyoskentelevat
ala-jaylakoulutuissa autonomisilla alueilla.
Toimivat tehtavissaanyhteisépalvelunailman
rahapalkkiota.

7. Autonominen koulu

Autonominen tila koulutusta varten, jossa
tytdt, pojat ja nuoret zapatistit oppivat.
Opintosisallot perustuvat ja kunnioittavat
yhteisojen todellisuutta, ilman koloniaalisia
maarayksia.

8. Agroekologiapromoottorit
Zapatisti-naisia ja -miehia, jotka edistavat
agroekologiaa autonomisilla alueilla. Toimivat
tehtavassaan yhteisdpalveluna ja ilman
rahapalkkiota.

9. Tuotanto-osuuskunta

Tilaautonomisella alueella tuotettujen tuotteiden
varastoimista ja myyntia varten.

10. Hyvan Hallinnon neuvosto

Muodostuu zapatisti-yhteisdjen naisista ja
miehista, jaonitsehallinnon ja oikeudenkayton
korkein toimielin jokaisella zapatisti-
alueella. Jasenet valitaan yleiskokouksella
(asamblea), ja tydskentelyn perustana on
vaihtuvuus, palkattomuus ja peruuttamis-
ja kumoamismahdollisuus, jos neuvosto ei
tayta kansan mandaattia.

11.Yhteiséradio

Zapatisti-juontajien jarjestama, lahettaa
omia ja yhteisén mielenkiinnon kohteisiin
jatarpeisiin vastaavia sisaltoja.



12.Viestintapromoottorit
Zapatisti-naisia ja -miehid, jotka huolehtivat
zapatisti-jarjeston viestintakanavista. Toimivat
tehtavissaan yhteisdpalveluksena ja ilman
rahapalkkiota.

13. Puolisotilaalliset joukot

Lain ulkopuolella toimivia aseistettuja joukkoja,
jotka ovat valtion tai osavaltion luomia,
kouluttamia ja rahoittamia. Tekevat likaista
tyota hallitukselle, piilottaen hallituksen
osallistumisen jarjestaytyneiden kansojen ja
yhteiséjen pelotteluun, uhkailuun ja hydkkayksiin
heita kohtaan.

1990-luvun puolivalista Idhtien Meksikon hallitus
on suorittanut vastarintajoukkojen vastaisia
toimia zapatistien autonomian rakentamisen
heikentamiseksi monien puolisotilaallisten
joukkojen avulla.

14. Megaprojektit

Suuria ekstraktivismi- taiinfrastruktuuriprojekteja,
jotka vaativat suuria padgomasijoituksia. Projektit
ovatyhteentérmayksia kapitalistisen mallinja
tasapainossa Aiti Maata kunnioittaen elavien
alkuperaiskansojen perinteisten elamantapojen
valilla.. Megaprojektit riistavat maata ja
yhteista hyvaa alueen vaestolta, erityisesti
alkuperaiskansoilta, tukahduttaen ja vaientaen
projekteja vastustamaan nousevat.

15. Hallituksen projektit

Meksikon hallitus antaa vaestolle avustuksia,
olipa kyseessa taloudellinen tai muunlainen
tuki. Kaukana valtionavustuksista, jotka
edistavat emansipaatiota ja elamanlaatua,
ne ehdollistavat vaeston poliittisille kytkoksille
jatekevatheidat riippuvaiseksi avustuksista.

16. Alueen militarisointi

Osana Meksikon hallituksen vastarintaliikkeiden
vastaista strategiaa, hallitus militarisoi zapatisti-
yhteisdjen lahella olevia alueita. Tuhannet
armeijanjakansalliskaartin joukot pelottelevat
jaahdistelevat zapatisti-vaestoa, yrittaen saada
alueetuudelleen hallintaansa.

17. Taistelevien naisten kansainvalinen
tapaaminen

On jarjestetty kaksi kertaa (2018 ja 2019),
kerasiyhteen tuhansia alhaallajavasemmalle
jarjestaytyneita naisia joka puolelta maailmaa.
Naissa tapaamisissa naiset sopivat eldavansa
jataistelevansa, jotta kukaan nainen eienaa
koskaan pelkaisi.

18. Muu, toinen

Zapatismissa kaytetty termi, jolla viitataan
sukupuolenjaseksuaalisuuden moninaisuuteen.

19. Kuolleiden paiva

Joka vuosi 1. ja 2. marraskuuta Meksikossa
juhlitaan kuolleiden paivaa. Kuolleiden ihmisten
sielut palaavat eldvien maailmaan tavatakseen
javiettadkseen aikaa rakkaidensa kanssa ja
nauttiakseen makeisista ja ruoista, joita heidan
laheisensa heille tarjoavat.

20.Kansallinen alkuperaiskansojen kongressi

Vuonna 1996 perustettu Kansallinen
alkuperaiskansojen kongressi(Congreso Nacional
Indigena, CNI) on Meksikon alkuperaiskansojen,
kansakuntien ja heimojen organisaatio, joka
taistelee alkuperaiskansojenitsemaaraamisen
ja autonomian puolesta. Yli viisi vuosisataa
kestaneen kolonialismin ja riiston jalkeen, CNI
taistelee yha voidakseen harjoittaa kollektiivisen
jarjestaytymisen tapojajarakentaa autonomiaa
alueillaan.



KIRIOITH SHANTOSI

Toivomme, etta teette pelista omanne ja muokkaatte,
keksitte lisda, unelmoitte... ja etta jarjestdydytte omien
saantdjenne mukaisesti.
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