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WPROWRDZENIE

Spotecznoscizapatystow od ponad 27 lat nie ustajg w walce, tworzac wytom
w systemie kapitalistycznym i udowadniajac, ze inny Swiat jest mozliwy, a
wrecz ze juzistnieje.

Pierwszego stycznia 1994 rozpoczeto sie powstanie zapatystow, w wyniku
ktorego Zapatystowska Armia Wyzwolenia Narodowego (EZLN) odzyskata
hektary ziemiw Chiapas, dotychczas zajmowane przez wielkich posiadaczy
ziemskich.

Po 10 latach dziatania w podziemiu, zapatystowskie spotecznosci wypowiedziaty
wojne rzgdowi meksykanskiemu, krzyczgc “dos¢!” dla wyzysku rdzennych
mieszkancoéw przez trwajgcy od ponad 500 lat system kolonialny.

Od tamtej pory, zapatysci konstruujg na swoich terytoriach autonomie. Poprzez
zgromadzenia, powszechng partycypacje, demokracje bezposrednig i bazy
wsparcia zarzgdzajg wtasnymi systemami edukacji, zdrowia, komunikacji,
produkcji, rzgdzenia i sprawiedliwosci. Poprzez ruch oporu i buntu, tysigce
zapatystow organizujg sie i wspotpracujg we wspolnym budowaniu bardziej
sprawiedliwego i godnego zycia, zycia petnego szacunku dla réznorodnosci,
dla Matki Ziemi, dla jednostkowych i zbiorowych praw spotecznosci rdzennych
oraz kobiet.

Zadaniem graczy jest wspo6lne zbudowanie autonomii na matej symulacji
zapatystowskiego terytorium. Aby to osiggna¢, nalezy wypetni¢ 13 zgdan
zapatystéw, zgodnie z 7 zasadami dowodzenia przez postuszenstwo. Nie
bedzie to tatwe, graczom stang na drodze oddziaty paramilitarne, plany
rzgdowe, megaprojekty i katastrofy naturalne.



ELEMENTY GRY

1 plansza

20 znacznikéw osiggnietych celéw (czerwone gwiazdy)

10 znacznikéw pozywienia

1 znacznik rundy (Don
Durito)’

41 Kkart kontekstu 13 kartzadan

24 Kkostki (12 czerwonych i 12 czarnych)
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1.Roztdzcie plansze na stole.

2.Umiesccie na planszy 2 znaczniki
osiggnietego celu (czerwona
gwiazda): 1 na obszarze wioskii 1
naautonomicznym centrum zdrowia.

3. Potézcie 1 znacznik pozywienia
w miejscu spichlerza.

4.Potdzcie znacznik rundy na pierwszym
polu toru rund na srodku planszy.




5.Roztézcie 13 kart zgdan na skraju planszy. Karty powinny by¢ odstoniete,
tak by byto wida¢ elementy konieczne do spetnienia zadan.
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6. Potasujcie 41 kart kontekstu. Umiesccie zastoniety stos obok planszy.

7. Rozdajcie 12 kostek czerwonych i 12 czarnych po réwno miedzy
wszystkich graczy. Na przyktad, jesli grajg 3 osoby, kazda powinna dostac
4 kostki czarnei4 czerwone. Kostki reprezentujg zapatystéw i prace, dzieki
ktorej mozliwa jestich autonomia.

Mimo, ze gra przeznaczona jestdla 2-6 osob, w przypadku 5 graczy podziat
kostek bedzie nierowny - jednemu z graczy przypadnie 1 kostka mniej. To
samo moze sie zdarzyc¢ przy liczbie graczy wyzszej niz 6. W takim wypadku,
ustalcie najsprawiedliwszy, waszym zdaniem, podziat kostek.
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Celemgryjestspetnienie 13 zgdan zapatystéw i 7 zasad dowodzenia przez
postuszenstwo w czasie nie dtuzszym niz 10 rund gry. Aby osiggngc ten
cel, musicie uprawiac ziemie, konstruowac¢ domy i budynki komunitarne,
wyszkoli¢ promotorow/ki oraz neutralizowac zagrozenia.

13 zadan zapatystéw to:

Y Ziemia % Demokracja

% Praca % Wolnos¢

% Pozywienie % Informacja

% Mieszkanie % Kultura

% Zdrowie Y Sprawiedliwos¢
% Edukacja % Pokoj

% Niezaleznos¢

e

TRABR1O RLIMENTRLION DEMOLRALIA

Przyktadowe 3 karty zadan.




Kazde zgdanie zostaje spetnione w momencie zdobycia dwoch wymaganych
elementédw wskazanych na odwrocie karty.

EDULALION

Przyktad: Aby spetni¢ zgdanie dotyczgce “Edukacji”, nalezy zbudowac szkote
autonomiczng oraz wyszkoli¢ promotorow/ki edukacji.

7 zasad dowodzenia przez postuszenstwo to:

Stuzy¢, a nie wykorzystywac.

Reprezentowag, a nie uzurpowac.

Budowag, a nie niszczyc.

By¢ postusznym, a nie rozkazywac.

Proponowac, a nie narzucac.

Przekonywag, a nie pokonywac.

Wspieradtych nadole, bez szukania wtadzy na gorze.

% 2 Ot bt

Kazdg zasade dowodzenia zdobywa sie po zwotaniu Rady Dobrego Rzgdu
(w dalszej czesciinstrukcji znajdziecie wyjasnienie, jak to zrobic).

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

Gramoze trwa¢ maksymalnie 10 rund.

W kazdej rundzie jedna osoba jest odpowiedzialna za gre. Pierwszg
odpowiedzialng osobg jest najmtodszy/az graczy i w kazdej nastepnejrundzie
obowigzek ten przekazuje kolejnej osobie siedzgcej po lewej stronie. Osoba
odpowiedzialna koordynuje dang runde, proponuje strategie gry i nadzoruje
proces podejmowania decyzji odnosnie mozliwych zagran.

Kazdarunda sktada sie z nastepujgcych etapow:

1 Odstoniecie kart kontekstu.
2 Rzutirozmieszczenie kostek.
3 Rozwigzanie rundy.

1. Odstoniecie kart kontekstu

Na poczatku kazdej rundy odpowiedzialna za nig osoba odstania 3 karty
kontekstu ze stosu i ktadzie je obok planszy, tak by byty widoczne dla
wszystkich graczy.

Przyktadowe 3 karty kontekstu.




Kazda karta kontekstu sktada sie z nastepujgcych czesci:

Przyczyna (oddziat paramilitarny)'

Skutek (Okupacja pola uprawnego)

Sposoéb neutralizacji (Umieszczenie na
karcie dwoch kostek z liczbg oczek 41 5)

Skutek kazdejkarty kontekstu wchodzi w zycie natychmiast po jej odstonieciu.

Przyktad: Ta karta przedstawia zagrozenie ze strony oddziatu
paramilitarnego, ktéry okupuje jedno z pdl uprawnych (nalezy jg umiescic
na polu, ktérego dotyczy i w czasie dziatania karty, pola tego nie mozna
uprawiac). Karta zostanie zneutralizowana w momencie umieszczania na
niej dwoéch kostek (liczba oczek 4i5).




Tk

Niektore karty kontekstu nie majg znaku kostek w dolnej czesci. Oznacza
to, ze nie wymagaja neutralizacjii sg odrzucane zaraz po wprowadzeniu w
zyciu przedstawionego na nich efektu.

Przyktad: Takarta przedstawia huragan,
ktory niszczy autonomiczne centrum
zdrowia (nalezy usunac¢ znacznik
osiggnietego celu z tego miejsca),
ale nietrzeba podjac¢ zadnej akcji, aby
usungd te karte z planszy po tym jak
centrum zdrowia zostato zburzone.




2. Rzutirozmieszczenie kostek

Rzuécie ré6wnoczesnie wszystkimi kostkami poza plansza (kazda
osoba powinna wiedzieé, ktére kostki nalezg do niej). Ustalcie wspdlinie
sposéb rozmieszczenia kostek na planszy i umiesccie kostki w odpowiednich
miejscach, tak by zaznaczy¢, ze planujecie wykona¢ dang akcje. Wszystkie
osoby umieszczajg swoje kostki na planszy jednoczesnie wspotpracujac,
tak by osiggnacjak najwiecej celéw. Wszystkie potrzebne kostki muszg by¢
umieszczone na celuw jednejrundzie - nie mozna tylko rozpoczgc realizacji
danego celu i dokonczy¢ go w kolejnej rundzie. Wszystkie akcje zostang
wykonane pod koniec rundy.

Mozliwe do wykonania akcje:

a) Uprawa: Aby uprawiac pola umiesccie
3 kostki zokreslongliczbg oczek, ktére
reprezentujg proces uprawy (siew -
wzrost - zbiory)

Na koniec kazdej rundy musicie dysponowac 4 jednostkami pozywienia
koniecznymi do wykarmienia catej bazy wsparcia. Za kazdg brakujacg jednostke,
rozchorowuje sie jeden zapatysta/tka i idzie do punktu szpitalnego.

b) Neutralizacja zagrozen: Zeby
zneutralizowad zagrozenie i usungc
jezplanszy musicie umiesci¢ nadanej
karcie kostkiz odpowiednig liczbg oczek.

Przyktad: Aby usung¢ oddziat
paramilitarny z pola uprawnego, nalezy
umiesci¢ na karcie jedng kostke z
liczbg oczek 4idrugg zliczbg oczek
5.Pod koniec rundy zneutralizowana
karta zostaje usunieta z planszy.

17
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c) Budowa: Aby budowac rézne
elementy spotecznosci, takie jak szkota,
centrum zdrowia, audytorium, radio
czy kooperatywa, nalezy umiesci¢ w
odpowiednim miejscu planszy wszystkie
kostki ze wskazang liczbg oczek.

Przyktad:Jesli macie kostke z 1 oczkiem i drugg, z 2 oczkami i cze$¢ wioski
do budowy wymaga kostek wtasnie z takg liczbg oczek, umiescie kostki
w odpowiednim miejscu planszy i na koniec rundy dany obiekt zostanie

wybudowany (potédzcie na nim znacznik osiggnietego celu).

d) Szkolenie: Aby wyszkoli¢ promotorki
i promotorow zdrowia, edukacji,
komunikacji, agroekologii oraz akuszerki/
znachorki/szeptuchy nalezy umiesci¢ w
odpowiednim miejscu planszy wszystkie
kostki ze wskazang liczbg oczek.

Przyktad: Jeslimacie kostke z2 oczkamiidrugg, z3 oczkami,
mozecie je umiesci¢ przy akuszerkach/znachorkach/
szeptuchach. Pod koniec rundy pot6zcie w tym miejscu
czerwong gwiazde, aby oznaczy¢, ze zostaty one wyszkolone.

e) EZLN: Aby poprosi¢ o pomocEZLN
(Zapatystowskg Armie Wyzwolenia
Narodowego)w odpowiednim miejscu
planszy umie$ccie 2 kostki czerwone
i 2 czarne (o dowolnejliczbie oczek).

Za kazdymrazem, gdy poprosicie o wsparcie EZLN, na koniec rundy mozecie
uwolni¢ z wiezienia wszystkich wieznidw. Rozdzielcie uwolnione kostki
miedzy graczy z najmniejszg liczba kostek.

Wazne: Aby spetni¢ wybrane zgdania zapatystéw, musicie poprosi¢ o wsparcie
EZLN. W kazdejrundzie mozecie spetni¢ wytgcznie jedno z tych zagdan.




f) Zdobycie 1z7 zasad dowodzenia przez
postuszenstwo: Aby zdobyc¢ zasade dowodzenia,
umiesccie 1 kostke czerwong i 1 kostke mm
czarng (o dowolnejliczbie oczek) na Radzie
Dobrego Rzadu (na koniec rundy potdzcie
znacznik osiggnietego celu nazdobytejzasadzie
dowodzenia).

Niektore zgdania zapatystow wymagajg zwotania Rady Dobrego Rzady.
W kazdej rundzie mozecie spetni¢ wytacznie jedno z zagdan, do ktérego
koniecznie jest zwotanie Rady.

Wazne: Mozecie zwota¢ Rade wytgcznie raz w kazdejrundzie, a do zwyciestwa

koniecznie jest zdobycie wszystkich 7 zasad dowodzenia przez postuszenstwo.

Oznaczato, ze Rady mozna nie zwota¢ tylkow 3z 10 rund, inaczej zwyciestwo
nie jest mozliwe.

Potaczenie kostek czerwonych i czarnych

Mozecie potgczy¢€ 1 kostke czerwongi 1 czarng
o dowolnej liczbie oczek tak aby otrzymac
kostke z potrzebnym numerem. To symbol r/
wysitku kobietimezczyzn wspélnie dgzgcych
do osiggnieciawyznaczonych celow.

Przyktad: Jesli chcecie uprawiac to pole, ale posiadacie tylko dwie kostki z

liczbg oczek w wysokosci 4, mozecie w miejscu trzeciej kostki potozy¢ 1 kostke

czerwongi1czarng (o dowolnejliczbie oczek)iw ten sposéb zastgpi¢ brakujaca
kostke z 4 oczkami:

Porozmieszczeniu na planszy wszystkich kostek, lub gdy nie ma juz wiecej
dostepnych miejsc, gdzie pasowatyby pozostate kostki, nadchodzi rozwigzanie
rundy.
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3. Rozwigzanie rundy

Pod koniec kazdej rundy:

1. Wykonajcie wszystkie akcje, ktére udato sie osiggnac odpowiednia
liczba kostek:

Usuncie z planszy wszystkie catkowicie zneutralizowane karty kontekstu.

Wybudujcie elementy, ktore udato sie zdoby¢ rozlokowujgc odpowiednie
kostki (szkota, centrum zdrowia, kooperatywa, radio, audytorium, czesci
wioski). Aby zaznaczy¢, ze dany obiekt zostat wybudowany, usuncie kostki
iumiesccie wich miejsce znacznik osiggnietego celu (czerwong gwiazde).

Wyszkolcie te promotorkii promotorow, przy ktoérych jest odpowiednia
liczba kostek. Usuncie kostkii umies$écie wich miejsce znacznik osiggnietego
celu (czerwong gwiazde).

Jeslizwotaliscie Rade Dobrego Rzadu, umiesccie znacznik osiggnietego celu
(czerwong gwiazde) najednejz7 zasad dowodzenia przez postuszenstwo.

Jeslipoprosiliscie o wsparcie EZLN, uwolnijcie wszystkich wiezniéw.
Rozdzielcie uwolnione kostki miedzy graczy z najmniejszg liczbg kostek.

Wyleczcie chore osoby:

-Wypusccie z punktu szpitalnego jedng osobe (1 kostke), jesli posiadacie
W(Y udowane centrum zdrowia oraz wyszkolonych promotoréw/Kki
zdrowia lub akuszerki/znachorki/szeptuchy.

-Wypusccie z punktu szpitalnego dwie osoby (2 kostki), jesli posiadacie
caly obszar zdrowia (centrum zdrowia, wyszkoleni promotorzy/ki
zdrowia oraz akuszerki/znachorki/szeptuchy).

Elementy planszy, ktore przynalezq do obszaru zdrowia, majq obwodki pol
kostek w kolorze niebieskim.

- Rozdzielcie wyleczone kostki miedzy graczami z najmniejszg liczba
kostek.



® Umiesccie wspichlerzu tyle znacznikow pozywienia, ile pél udato wam
sie uprawiac. Jesli posiadacie skompletowany caty obszar produkcji
(wybudowana kooperatywa spozywcza oraz wyszkoleni promotorzy i
promotorkiagrokultury), dostajecie 1 dodatkowy znacznik pozywienia.
Elementy planszy, ktére przynalezq do obszaru produkcji majg obwodki pol
kostek w kolorze bordowym.

2. Nakarmcie wioske, na koniec kazdej rundy usuwajgc ze spichlerza 4
znaczniki pozywienia. Jesli nie udato wam sie zgromadzi¢ wystarczajace;j
liczby jedzenia, za kazdg brakujgcg jednostke pozywienia, jeden zapatysta/
ka rozchorowuje sie (umiesccie jedng z kostek osoby odpowiedzialnej za
runde w punkcie szpitalnym).

3.Sprawdzcie, czy udato wam sie spetni¢ ktores z zagdan zapatystow. Jesli tak,
odwrdccie dane karty grzbietem do dotu. Pamietajcie, ze w jednejrundzie
mozecie spetni¢ wytgcznie po jednym z zgdan, ktére wymagajg zwotania
EZLN lub Rady Dobrego Rzadu.

ALIMENTRLION

Przyktad: Jesliw spichlerzu macie co najmniejjeden znacznik jedzenia po tym
jak nakarmiliscie catg wioske oraz wyszkolilisScie promotorki i promotoréw
agroekologii, spetniliscie zagdanie “Pozywienie”.

Wazne: Zgdanie “Wolnos$ci” mozna spetni¢ tylko i wytgcznie, je$liw momencie
poproszenia o wsparcie EZLN wiezienie jest puste. Nie mozna go spetni¢w
momencie, gdy EZLN pomaga wypusci¢ kogos z wiezienia.




4.Sprawdzcie, czy granie dobiegta konca. Jesligra nadal trwa, przygotujcie
kolejng runde:

® Zbierzcie z planszy wszystkie kostki, poza tymi ktére sg w punkcie
szpitalnym, w wiezieniu lub na cmentarzu.

® Przesuncieznacznik rundy o jedno pole.

® Przekazcie talie kart kontekstu kolejnej osobie, ktéra bedzie
odpowiadata za runde (siedzgcej po lewej stronie). Rozpocznijcie runde
odstaniajac 3 karty kontekstu.

Jeslina poczatku kolejnej rundy...

® Posiadacie skompletowany obszar komunikacji (radio komunitarne
+ promotorki i promotorzy komunikacji), mozecie obroni¢ sie przed
megaprojektem."

Elementy planszy, ktore
przynalezq do obszaru
komunikacji majg obwodki
kostek w kolorze zielonym.

Jesli w odstonietych kartach kontekstu znajduje sie jeden megaprojekt,
jego negatywny skutek jest automatycznie zneutralizowany. Jednak jesli
odstonicie dwie lub trzy karty megaprojektu, ich skutki wchodzg w zycie.




® Posiadacie skompletowany obszar edukacji (szkota + promotorki i
promotorzy edukacji + audytorium), mozecie obronic sie przed projektem

rzgdowym."

-
-
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Elementy planszy, ktore przynalezq do obszaru edukacji majg obwddki kostek
w kolorze zéttym.

Jesliw odstonietych kartach kontekstu znajduje sie jeden projekt rzgdowy,
jego negatywny skutek jest automatycznie zneutralizowany. Jednak jesli
odstonicie dwie lub trzy karty z projektem rzgdowym, ich skutki wchodza

w zycie.
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Jeslina koniec danejrundy zdobyliscie wszystkie 13 zadan zapatystow
i 7zasad dowodzenia przez postuszenstwo, wygraliscie! Gratulacje!

Jesli po zakonczeniu 10 rundy gry, brakuje wam jakies zgdania lub
zasady dowodzenia, przegraliscie. Na szczeScie to tylko grai prawdziwa
autonomia zapatystowska istnieje poza nig.




POZIOMY TRUDNOS LI

Aby zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ poziom trudnosci gry, mozecie przed
rozpoczeciem rozgrywki wprowadzic kilka modyfikacji.

Poczatkowe
budynki

Poczatkowa
liczba
pozywienia

Talia kart
kontekstu

Czes¢ wioski

Szkota
autonomiczna

Autonomiczne
centrum zdrowia

Radio
komunitarne

Usuncie z talii 3
karty, ktérych
efektem jest
wiezienie,
morderstwo lub
choroba

Poziom

trudnosci:
sredni

Czes¢ wioski

Autonomiczne
centrum
zdrowia

Wszystkie karty

Poziom
trudnosci: trudny

Brak

Brak

Usuncie z talii

3 czerwone

karty kontekstu
(brygadysci, Trasa
dla Zycia, Dzien
Zmartych, etc.)

%



RRRTY RKONTERSNTU

Susza Obsuniecie sie ziemi

Utrata jedzenia (usuncie Utrata jedzenia Zburzenie centrum
ze spichlerza jeden (usuncie ze spichlerza zdrowia
znacznik pozywienia) jeden znacznik
pozywienia)
Burza Atak wojskowy'® Choroba

Zniszczenie czeSci wioski Jedenzzapatystow/  Rozchorowujesiejedenz
ektrafiadowiezienia  zapatystow/ek (umiesccie
(umiescécie jedng jednga z kostek osoby
z kostek osoby  odpowiedzialnejzarunde
odpowiedzialnejza  w punkcie szpitalnym)
runde w wiezieniu)



Huragan

Zburzenie szkoty

Zburzenie centrum zdrowia

Okupacja pola uprawngo (nie mozna go
uprawia¢ do momentu zneutralizowania
karty)

Zburzenie kooperatywy produkcyjne;j

Utrata jedzenia (usuncie ze spichlerza
1 znacznik pozywienia)

Zabojstwo jednego z zapatystow/
ek (umiesccie jedng z kostek osoby
odpowiedzialnejzarunde nacmentarzu
i pozostawcie jg tam do konca gry)

Zburzenie centrum zdrowia




Substancje chemiczne uzyte w trakcie
realizacjimegaprojektu sprawiajg, ze
rozchorowuje sie jeden z zapatystow/
ek (umiesccie jedng z kostek osoby
odpowiedzialnejzarunde w punkcie
szpitalnym)

Megaprojekt

Zburzenie czesci wiosKi

Okupacja pola uprawngo (nie mozna go
uprawia¢ do momentu zneutralizowania
karty)

Rozchorowuje sie jeden z zapatystéw/
ek (umiesccie jedng z kostek osoby
odpowiedzialnejzarunde w punkcie
szpitalnym)

Radio komunitarne nie dziata

Ostabienie pracy akuszerek/znachorek/
szeptuch

Ostabienie pracy promotorekipromotoréw
akroekologii

Kostka Konfident: rzagd przemyca do baz wsparcia jednego ze
swoich ludzi, i ten destabilizuje organizacje (osoba odpowiedzialna
zarunderzuca jedng ze swoich kostek i kostkiwszystkich graczy
ZH ztym samym numerem, co kostka konfidenta w danejrundzie

% wypadajg z gry).



Kukurydza modyfikowana
genetycznie

Pobliskie uprawy modyfikowane
genetycznie zanieczyszczajg 3 z
waszych pél. Nie mozecieich uprawiac
do momentu zneutralizowania karty.

Aktywistka

Na terytorium autonomiczne przybywa
aktywistka. Pomagawamw pracy, ale
nalezy jg nakarmic (usuncie jeden
znacznik pozywienia ze spichlerza
i uzyjcie karty w tej rundzie jako
dodatkowej czerwonej kostki o dowolnej
liczbie oczek).

Aktywista

Na terytorium autonomiczne przybywa
aktywista. Pomagawamw pracy, ale
nalezy go nakarmic (usuncie jeden
znacznik jpozywienia ze spichlerza
i uzyjcie karty w tej rundzie jako
dodatkowej czarnej kostki o dowolnej
liczbie oczek).



Miedzynarodowe Spotkanie
Kobiet, ktére Walczg'’

Spotkanie Kobiet generuje sieci, ale
nadwyreza zapasy jedzenia (usuncie
jedenznacznik pozywienia ze spichlerza
i uzyjcie tej karty jako 2 dodatkowe
czerwone kostki o dowolnej liczbie
oczek).

Innya'®

Jedna z kostek staje sie niebinarna
(wtejrundzie,ido koncagry, jednaz
kostek osoby odpowiedzialnejzadang
runde moze dowolnie wybrac ptec)

Trasa dla Zycia

Trasa dla Zycia generuje polityczne
przymierza, ale nadwyreza zapasy
jedzenia (usuncie jeden znacznik
pozywienia ze spichlerzaiuzyjcie tej
karty jako 1 dodatkowg kostke czerwong
i 1 czarng o dowolnejliczbie oczek).



$wieto zmartych™ Narodowy Kongres Ludnosci
Rdzennej *°

Kazdego 1i2 listopadaw Meksyku obchodzi
sie Swieto Zmartych. Dusze zmartych Kongresto przymierze, ktore daje potrzebne
0s6b wracajg wtedy do $wiata zywych, Wsparcie(uzyjcie tejkartyjako 1 dodatkowa
aby spotkac sie z bliskimi i pozywic sie kostke czerwong i 1 czarng o dowolne;j
stodyczamiijedzeniem przygotowanym liczbie oczek).

dla nich przezich rodziny.

* W przypadku utraty znacznika pozywienia i braku zapaséw w spichlerzu,
za kazdy brakujgcy znacznik jedzenia, rozchorowuje sie jeden z zapatystow/
ek. W takim wypadku umiesccie jedng z kostek osoby odpowiedzialnej za
runde w punkcie szpitalnym.

** Jesliwwyniku dziatania karty kontekstu zostaje zniszczony jakis budynek
i/lub ostabiona praca promotorek i promotoréw, usurnicie zdanego miejsca
na planszy znacznik osiggnietego celu (czerwona gwiazda). Jesli dany
budynek nie byt jeszcze wybudowany i/lub promotorki i promotorzy nie
byli wyszkoleni, karta kontekstu nie ma znaczenia. Mozecie odbudowac
budynki i ponownie wyszkoli¢ promotorkii promotoréow, po tym jak karta
zostanie zneutralizowana. Mozecie to zrobi¢ w tej samej rundzie.

Przyktad: Huragan niszczy centrum zdrowia na poczatku rundy, ale w jej trakcie
udaje sie je odbudowac i na koniec rundy mozna wyleczy¢ zapatystow/ki
znajdujgcych sie w punkcie szpitalnym.

Kostki, ktore trafiajg do punktu szpitalnego, wiezienia lub na cmentarz,
nalezg do osoby odpowiedzialnejza runde. W kolejnejrundzie, osoba ta
bedzie miata do dyspozycji odpowiednio mniejszg liczbe kostek.
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7.Szkota autonomiczna

1.Don Durito zLakandony

Posta¢zopowiadan podkomendanta Marcosa.
Chrzaszcz zdzunglilakandonskiej, ktéry studiuje
neoliberalizm.

2. Zasady dowodzenia przez postuszenstwo
Zasady polityczne, ktérymikieruja sie dowodzacy
ruchem oraz osoby wymierzajgce sprawiedliwo$¢
zasiadajgce w Radzie Dobrego Rzadu.

3. Autonomiczne Centrum Zdrowia
Miejsce przyjmowania chorych, w ktérymtaczy
sie elementy medycyny tradycyjnejizachodniej, i
gdzie wazne jest catosciowe spojrzenie nazdrowie
ichorobe oraz poszanowanie Swiatopogladu
rdzennych ludnosci.

4.Promotorzy i promotorkizdrowia

Zapatystkiizapaty$ci pracujgcy w autonomicznych
centrach zdrowia. Wykonujg swoja prace jako
stuzbe dla spotecznosci, bez wynagrodzenia.

5. Akuszerki/znachorki/szeptuchy
Gtéwnie kobiety zapatystki posiadajace wiedze
iumiejetnoscizwigzane z tradycyjng medycyng
naturalng.

6. Promotorzy i promotorki edukacji

Zapatystkiizapatysci, ktérzy ucza w szkotach
podstawowych i Srednich na terytoriach
autonomicznych. Wykonujg swojg prace jako
stuzbe dla spotecznosci, bez wynagrodzenia.

Autonomiczna przestrzen edukacyjna, w ktorej
uczga sie zapatystowskie dzieci i mtodziez.
Nauczane trescidotycza i szanujg rzeczywistos¢
spotecznosci, bez elementdw kolonialnych.

8. Promotorzy i promotorki agroekologii
Zapatystki i zapatysci, ktérzy promuja
akroekologie naterenach autonomicznych.
Wykonujg swojg prace jako stuzbe dla
spotecznosci, bez wynagrodzenia.

9. Kooperatywa produkcyjna

Miejce przechowywaniaisprzedazy produktéw
pochodzacych z terytoriéw autonomicznych.

10. Rada Dobrego Rzadu

Tworzona przez kobiety i mezczyzn z
zapatystowskich spotecznosci. Jest najwyzszg
instancjg rzaduiwymiaru sprawiedliwosciw
autonomiach. Jej cztonkowie/inie sa wybierani/e
podczas zgromadzenh i petnig swoje funkcje
w sposoéb cykliczny i bez wynagrodzenia. W
razie nieodpowiedniego petnienia funkgcji,
mogga zostac¢ odwotani.

11. Radio komunitarne

Radio tworzoneizarzadzane przez stuchaczki
i stuchaczy, emituje autorskie tresci z kregu
zainteresowan spotecznosci.



12. Promotorzy i promotorki komunikacji
Zapatystkiizapatysci zajmujacy sie Srodkami
przekazu. Wykonujg swojg prace jako stuzbe
dla spotecznosci, bez wynagrodzenia.

13. Oddziaty paramilitarne

Uzbrojone grupy dziatajgce poza prawem,
tworzone, ¢wiczone i finansowane przez panstwo.
Wykonujg brudng robote dlarzagdu, ukrywajgc
jego udziat w aktach zastraszania, grozenia
i bezposrednich atakdéw na zorganizowane
spotecznosci.

Od potowy lat 90, rzad meksykanski organizuje
akcje antypowstancze w celu ostabienia struktur
autonomii zapatystowskich wtasnie poprzez
dziatania oddziatow paramilitarnych.

14. Megaprojekty

Wielkie projekty wydobywcze i zwigzane z
infrastrukturg. Wymagaja ogromnych naktadéw
kapitatu. Prowadzg do zderzenia pomiedzy
kapitalizmem a tradycyjnymisposobami zycia
ludnosci rdzennej, ktéra zyje w harmonii z
Matka Ziemig. Megaprojekty pozbawiaja
spotecznosciterytoriéw oraz débr, a wszelki
opérwobec nich jest ttamszony.

15. Projekty rzagdowe

Rzad Meksyku oferuje obywatelom pomoc
finansowgq i rzeczowg, ktéra ma na celu
uzaleznienie ludnosciizwigzana jest zawsze z
konkretng opcjg polityczng. Pomocta daleka
jestod dofinansowan, ktére dajg niezaleznos¢
i podwyzszajg jakos¢ zycia.

16. Militaryzacja terrytorium

Jedna z antypowstanczych strategii rzadu
jest militaryzacja terytoriow lezgcych wokot
autonomii zapatystowskich. Tysigce zotnierzy
meksykanskiego wojska zastraszajg i nekaja
zapatystki i zapatystéw, starajac sie w ten
sposéb odzyskac kontrole nad ich ziemiami.

17. Miedzynarodowe Spotkanie Kobiet,
ktére Walcza

Wydarzenie, ktére miato dwie edycje (w
20181i2019)izgromadzito tysigce oddolnie
organizujgcych sie kobiet ze wszystkich zakatkow
Swiata. W czasie Spotkan kobiety uzgodnity,
ze beda godnie zy¢iwalczy¢, tak aby juz nigdy
zadna kobieta nie musiata zy¢ w strachu.

18.Innya

Termin stworzony przez zapatystéw na okreslenie
réznorodnosci seksualne;j.

19. Swieto Zmartych

Kazdego 1i2listopadaw Meksyku obchodzi
sie Swieto Zmartych. Dusze zmartych oséb
wracajg wtedy do Swiata zywych aby spotkac sie
zbliskimiipozywic sie stodyczamiijedzeniem
przygotowanym dla nich przezich rodziny.

20. Narodowy Kongres Ludno$ci Rdzennej

Powstaty w 1996 r. Narodowy Kongres Ludnosci
Rdzennej (CNI) to organizacja rdzennych
mieszkancéw Meksyku, ktéra walczy o ich
wolnosciautonomie. Po ponad pieciusetlatach
kolonializmu i wyzysku, Kongres nadal walczy
o prawo rdzennejludnosci do wtasnych form
organizowania sie i tworzenia autonomii na
swoich terytoriach.



STWORZLIE WLRASNE
ZASADY GRY

Zachecamy do tego, abyscie przywtaszczyli sobie te gre.
Zmieniajcie, wymyslajcie, Snijciei.... organizujcie sie
wedtug swoich wtasnych regut.






Y 4

\}

v\/’(,\”"\y“ \V

PO
Cig




