Les chemins de lailleurs

Regles du jeu

Matériel

1 plateau de jeu, 1 dé et 5 pions, 5 cartes d’identité, 150 cartes question, 10 cartes tag , 30 cartes bonus, 1 lexique.
But du jeu

- Permettre aux joueurs de prendre conscience des situations concrétes rencontrées par les clandestins, les deman-
deurs d’asile, les étrangers U.E. et hors U.E. et les Belges, dans la vie quotidienne.

- Donner I’occasion de percevoir combien les droits en matiére de santé, de logement, d’accés a I’éducation, a I’em-
ploi, a la pratique de ses convictions et aux loisirs peuvent étre différents selon les statuts des personnes.

- Inviter les joueurs a réfléchir et a s’exprimer sur des pistes d’actions, sur des engagements personnels qui favori-
seraient une meilleure application des Droits de I"'Homme.

Début de la partie

Chaque joueur ou chaque équipe tire au sort une carte d’identité. Il devient alors clandestin, demandeur d’asile,
étranger U.E., étranger hors U.E. ou belge.

Chacun a son tour lit la définition de son statut afin que tous les joueurs connaissent les protagonistes.

Les joueurs choisissent un pion. Ils lancent le dé tour a tour et celui qui a la marque la plus élevée commence la par-
tie. Le premier joueur lance le dé et en partant de la case centrale, avance son pion dans n’importe quelle direction,
d’autant de cases que le dé I’indique.

D le t du jeu

Quand un joueur arrive sur une case santé, éducation, travail, résidence, convictions, loisirs, le joueur qui se
trouve directement a sa droite pose une question correspondant a la catégorie en question. Pour chaque carte d’iden-
tité, il y a cinq cartes correspondant a chaque catégorie.

A chaque catégorie correspond un article de la Déclaration universelle des Droits de I’Homme et une couleur :

Santé - jaune

Art.25 : Toute personne a droit 2 un niveau de vie suffisant pour assurer sa santé, son bien-étre et ceux de
sa famille, notamment pour I’alimentation, I’habillement, le logement, les soins médicaux ainsi que
pour les services sociaux nécessaires...

Travail - orange
Art.23 : Toute personne a droit au travail, au libre choix de son travail, a des
conditions équitables et satisfaisantes de travail et a la protection contre le chdmage.

Résidence - rouge
Art.13 : Toute personne a le droit de circuler librement et de choisir sa résidence a ’intérieur d’un état.




Education - bleu .
Art.26 : Toute personne a droit a I’éducation. L’éducation doit étre gratuite, au moins en ce qui concerne
I’enseignement élémentaire et fondamental.

Convictions - vert %
Art 18 : Toute personne a droit a la liberté de pensée, de conscience et de religion ; ce qui implique la liberté
de changer de religion ou de conviction ainsi que la liberté de manifester sa religion ou sa conviction.

Loisirs - mauve
Art 24 : Toute personne a droit au repos et aux loisirs et notamment a une limitation raisonnable de la durée
du travail et a des congés périodiques.

Ces cases catégories font appel a six articles de la Déclaration Universelle des Droits de ’Homme de 1948, six
droits fondamentaux. Le joueur répondra ce qui lui semble étre son droit en fonction de son statut. Deux réponses
sont proposées. Une seule d’entre elles est correcte (voir verso de la carte.) Si le joueur a bien répondu, il regoit une
carte bonus (carte de couleur indiquant la catégorie) et il peut ainsi rejouer. Si sa réponse est fausse, ¢’est au tour du
joueur qui se situe a sa gauche de poursuivre le jeu.

Quand le joueur tombe sur une case « tag », il se fait poser une question « tag ». Ces questions s’adressent au joucur
en tant que citoyen, et non au personnage qu’il incarne. Elles évoquent des actions et des engagements que chacun
peut mettre en ceuvre pour améliorer 1’application des Droits de I'Homme. Le joueur propose sa réponse qui est
alors débattue avec les autres joueurs, en se référant a celle proposée au verso de la carte « tagy». Si la réponse est
jugée correcte, le joueur peut se placer sur une case de son choix et continuer a jouer.

Si la réponse est jugée incorrecte, ¢’est au tour du joueur placé a sa gauche de poursuivre le jeu.

Ein de Ia partie

Le jeu prend fin lorsque tous les joueurs auront réussi a répondre correctement a une des questions des six catégories
et qu’ils auront aligné sur la table les cartes bonus correspondantes. Lorsqu’un joueur ou une équipe a aligné les
six cartes bonus, il doit encore rejoindre la case centrale Arrivée. Il aidera alors les autres joueurs a terminer leur
parcours et ainsi de suite. Il n’y a donc ni gagnant, ni perdant mais des joueurs solidaires.
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