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PRESENTATION DU JEU
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WELCOMING HORIZON est une association créée par Daniele Bagnaresi et Katia Bruno, avec la volonté de
développer des outils accessibles, concrets et innovants au service des personnes en situation de vulnérabilité.

L’association s’appuie sur une connaissance du terrain, de I'accompagnement social, de 'asile et de
I'intégration, ainsi que sur I'expérience de publics confrontés a des démarches administratives complexes
et a des parcours de vie difficiles.

C'est dans ce contexte que Daniele Bagnaresi a imaginé et créé le jeu WELCOMING, a partir de son
expérience professionnelle auprés des demandeurs d’asile. L'outil a ensuite été développé dans le cadre de
WELCOMING HORIZON, afin de rendre l'information plus compréhensible, interactive et accessible.

== Face a la complexité des procédures et aux difficultés de compréhension,
WELCOMING propose une autre maniére d’informer, d’expliquer et d’accompagner.

- iy OBJECTIF DU JEU & N

Ce jeu nest né d’'un constat simple : le parcours d’asile est complexe, souvent mal compris,

et source de stress pour les personnes accompagnées.

L'objectif du jeu est de rendre ce parcours plus lisible, plus concret, et de permettre aux joueurs
d’expérimenter les étapes, les difficultés rencontrées et les ressources disponibles.

= A travers une simulation, les joueurs peuvent se projeter, échanger et apprendre
de maniere interactive.

\ .
( )
€ Nouveautés de la version 2.0

Cette édition integre la réforme européenne de I'asile entrée en vigueur le 12 juin 2026
(Pacte européen sur la migration et l'asile) : procédure accélérée, délais de recours différenciés,
juge unique a la CNDA.
Elle corrige également plusieurs points de regles et actualise les données des cartes Pays.
@ Les passages marqués signalent une regle nouvelle ou modifiée. §
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ENTRER DANS LE PARCOURS

Dans WELCOMING, vous incarnez une personne |
en demande d’asile en France.

= — ————
(7 )
( O/ Votre objectif : vous installer durablement en France

| en accomplissant plusieurs étapes essentielles.

\ > S %

4
4
7~

— LES QUATRE OBJECTIFS —

=

ASILE

v/ Obtenir la protection internationale

SANTE

v/ Accéder aux soins

ou une régularisation

LOGEMENT INSERTION

v/ Accéder a un logement autonome v/ Trouver un emploi ou une formation

Comment gagner ?
! Le gagnant est le premier joueur a compléter tous les objectifs.

¥ Vous ne pouvez pas terminer la partie avec une dette (Avance ADA non remboursée).

L= $ T )

| 4@ Ce que le jeu cherche a faire ressentir

Le parcours d'asile ne dépend pas seulement de vos choix. Les délais, les imprévus,
le pays d’origine et les moyens financiers pésent autant que la, stratégie.

Certaines situations sont volontairement difficiles : elles reflétent la réalité vécue
par les personnes accompagnées.

e 4 -



MATERIEL DE JEU

Dans la boite, vous trouverez tout le matériel nécessaire
pour jouer a WELCOMING et suivre le parcours d'une personne en demande d’asile.

ELEMENTS PRINCIPAUX

®m 1 plateau de jeu
® 1 calendrier + 2 jetons temps
W 6 pions joueurs

®m 1 tableau d'objectifs + 24 jetons objectif

W 2dés
ARGENT ET RESSOURCES COR R e
B 150 jetons argent (1 jeton = 50€) = : L& €83 o )

901 2158 0700

B 20 jetons verts (1 jeton vert = 5 jetons = 250€)

B 6 cartes ADA

LES CARTES

MW 248 cartes Evénement
(Quotidien, Asile, Santé, Logement, Insertion)

B 50 cartes Avance ADA s : o e oo e
EVENEMENT T EVENEMENT AVANCE SUR ADA PAYS AVOCAT

QUOTIDIEN 2 = SANTE
v ar
PV

@ Les jetons verts

Poqur éviter de manipuler irop de jetons, un jeton vert vaut 5 jetons (250€). Vous pouvez
I'échanger a tout moment contre 5 jetons normaux, et inversement.

» Repere utile : I'objectif Logement demande 20 jetons, soit 4 jetons verts.

A retenir
Chaque élément du matériel représente une dimension du parcours : = "%,
le temps, I'argent, les démarches administratives, les imprévus -

et les objectifs a atteindre.
[ ] 5 [}

W 15 cartes Pays
B 10 cartes Avocat @
B 6cartes OQTF ‘

B 329 cartes au total




MISE EN PLACE

4
INSTALLATION DE LA PARTIE

Placez le plateau de jeu
Placez le calendrier sur janvier — année 1

Positionnez les jetons temps sur le calendrier

TABLEAUX DES OBJECTIFS

@ <«

v'  Chaque joueur prend un tableau des objectifs
v'  Placez les jetons objectif sur les icones prévues
v

Chaque joueur dispose de 1 jeton par objectif

" | LES CARTES

v Séparez les cartes par type :

. Quotidien - Avocat

- Santé . Pays

. Procédure Asile . Avahce ADA
) Logsma B cartes OQTF

. Insertion

LES CARTES PAYS

Chaque joueur pioche 1 carte Pays : c’est le pays d'ou vient le personnage qu'il incarne.

La carte indique le taux de protection réel de ce pays, le modificateur
qui s'applique a la décision OFPRA, et si le pays reléve de la procédure accélérée.

Elle indique aussi si le pays est francophone : cela détermine I'étape 1
de I'objectif Insertion.

\\\\@

Gardez cette carte visible devant vous pendant toute la partie.

6 MISE EN PLACE DES JOUEURS

v Chaque joueur choisit un pion

v'  Tous les joueurs commencent sur la case SPADA

O Avant de commencer

Le jeu suit un parcours : il faut avancer étape par étape. Le hasard et les choix
influencent la progression. Prenez le temps de lire ensemble les quatre objectifs
(pages 9 a 13) avant le premier tour.

DEBUT DE LA PARTIE

v Chaque joueur lance 1 dé : celu

|

_.6._



SIMULATION D’UN TOUR DE JEU

B Assia— -

=) Le calendrier avance d'1 mois.

» Chaque tour représente le temps qui passe dans la réalité.

o ég’ Revenus et carte Quotidien
p

Assia bénéficie des allocations de demandeurs
d'asile (ADA) : elle prend 1 jeton.

Elle lance 1 dé pour savoir si un événement survient :
elle obtient 5. +/

@ 4 ou plus — elle pioche une carte Quotidien — . { ‘
=) Elle pioche « Petit travail informel » : — ‘
elle gagne 1 jeton. ,'

e G Attente de la convocation OFPRA

C'est le troisiéme essai d'obtenir une convocation a 'OFPRA.

@ La difficulté était 12 au premier tour, 11 au deuxiéme,
et 10 a ce troisiéme tour.

Assia lance les dés et obtient 11. <
o
0 Convocation OFPRA obtenue ! : @' =
LA -

Pourquoi la difficulté diminue-t-elle ?
Au début, obtenir une convocation est trés difficile : les délais administratifs
sont longs. Mais plus le temps passe, plus les chances augmentent.

Le jeu simule cela avec une difficulté qui diminue progressivement :
12511->510—>9—-> 8-> 7.

Déplacement

I'étape « apprendre le francais ».
Elle pioche une carte Evénement Insertion : « Difficulté de langue ».

Effet : -1 au prochain lancer pour trouver un travail.

» Assia étant déja a coté de la case Association, elle s'y rend pour valider

Il lui reste trois mouvements : elle s'approche de I'OFPRA,
qu'elle atteindra au prochain tour.

FIN DU TOUR D’ASSIA |

= Ml |

Elle avance 0 Elle anticipe Mais elle rencontre On passe au |
dans la procédure son insertion une difficulté joueur suivant. i




SIMULATION D’UN TOUR DE JEU
(1) Revenu t carte Quoten

@ Imran bénéficie de I'ADA : il prend 1 jeton.

Il lance 1 dé pour I'événement : il obtient 6.

4 ou plus = pioche

;.'-.-=.:— Il pioche « Gréve des transports » : - 3

pendant ce tour, personne ne peut prendre les transports. =

/
ge Réponse de 'OFPRA

Imran est passé a I'entretien OFPRA il y a deux tours.
Il est au deuxiéme tour d’attente : il doit faire 11.

[}
REPUBLIQUE FRANCAISE
Office Frangais de Protection
des Réfugiés et Apatrides

Il obtient 11 : la réponse arrive.

Il obtient 8, mais sa carte Pays (Géorgie) applique -1 »
résultat final 7.

Rejet OFPRA.

X @& 4Q &

0 Ta
X 0% protectie
ton 6.1 %

Procéa
A
0 dcctidege

€ Pourquoi ce modificateur ?

La carte Pays affiche le taux de protection réel du pays d'origine.

La Géorgie a un taux trés bas (6,1 % en 2025) : le jeu traduit cette

réalité statistique par un modificateur de -1.

Ce n'est pas un jugement sur la personne, mais le reflet des chiffres officiels.

e Le recours a la CNDA

La Géorgie reléve de la procédure accélérée : Imran doit
enregistrer son recours ce tour-ci, pas au tour suivant.

or de &

“Cision OFpR,
] Pone

Il se trouve prés du centre d’hébergement : il utilise 3 mouvements
pour s'y rendre et enregistre son recours a temps.

Il obtient une carte Avocat.

Il garde Maitre Apollonia : +2 aux dés CNDA pour les
pays d'Europe de I'Est.

Bonus réel +2 (la carte Pays ne s'applique pas a la CNDA).

B e
z

FIN DU TOUR D'IMRAN
XK Situation difficile : rejet OFPRA et OQTF regue P )

A

—e 8 .

w«wuww““""""lw

OBLIGATION DE QUITTER
LE TERRITOIRE FRANGAIS

' Mais possibilité de rebond : le recours est enregistré et I'avocat est solide \




LES OBJECTIFS

’ ———

Objectif SANTE

Accéder aux soinst étre suivi par un médecin.

» Condition d'entrée : avoir |'attestation de demande d'asile.

o Obtention de la CSS

@ Rendez-vous a la CPAM |
3 mois apres |'attestation de demande d'asile .. |

v/ La CSS est obtenue automatiquement :
aucun jet de dés n'est nécessaire

Vous devez seulement attendre que les 3 mois
soient écoulés, puis vous rendre a la CPAM.

9 Médecin traitant

@ Rendez-vous a I'Hépital

@ Lancez 2 dés

@ 5 ou plus — médecin trouvé

@ 13234 - réessayez plus tard

° Validation

v Vous étes suivi par un médecin

@ Objectif Santé validé

_V Y. Aretenir:

Q Le délai de 3 mois n'est pas un obstacle a franchir mais un temps a traverser :
profitez-en pour avancer sur d'autres démarches. En revanche, trouver un
médecin traitant reste incertain — c'est une difficulté réelle et trés fréquente.

. Q o
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LES OBJECTIFS

OFPRA

Attestation de demande d’asile

9 Rendez-vous a la Préfecture
v/ Vous obtenez 'attestation et la carte ADA

=» A partir du mois suivant : +1 jeton par tour

Introduction de la demande
9 Rendez-vous dans votre lieu d’hébergement

Vous devez le faire dés le tour suivant I'obtention de 'attestation

) 2
X Sinon votre dossier est cloturé : vous reprenez la procédure depuis le début
v

Vous envoyez votre demande a 'OFPRA

Convocation OFPRA
Lancez 2 dés a chaque tour
=» Difficulté régressive: 12 > 11> 10>9->8->7

v Réussite = convocation obtenue, rendez-vous a 'OFPRA

Réponse OFPRA (1 mois aprés le RDV)
Difficulté régressive: 12 > 11 ->10>9->8->7
=» Siréussite, relancez 2 dés pour la décision (appliquez le modificateur de votre carte Pays)

@® 8 ou plus - Protection

® 7 ou moins = Rejet OFPRA — passage a la CNDA (page 11)

Apreés la protection
v/ Vous obtenez la protection internationale

=» Le mois suivant, ’ADA s’arréte

AW . 2 PROTECTION
9 Récépissé : rendez-vous a la Préfecture \NTERNATIONAL

9 Documents d’état civil : rendez-vous dans votre lieu d’'hébergement

€ Procédure normale ou accélérée ?

=

Votre carte Pays indique laquelle s’applique. Depuis la réforme de 2026, les pays dont le taux de
protection européen est inférieur ou égal a 20 % relévent de la procédure accélérée.

Cela ne change rien a 'OFPRA, mais modifie le délai de recours et la décision CNDA (page 11).

.10 -




LES OBJECTIFS

— ¢

\

Sy @ La carte OQTF
ObJeCtlf CNDA En procédure accélérée, un rejet OFPRA s'accompagne

Cette procédure intervient uniquement en cas de rejet OFPRA. d'une carte OQTF (obligation de quitter le territoire)

. . . s lieni Y s: -1 ¢
Vous déposez un recours et tenter d'obtenir une protection R T R

Gardez la jusqu'a protection ou régulorisation.

internationale malgré le refus initial.

0 Enregistrement du recours

° Rendez-vous dans votre lieu d'hébergement

Procédure Délai pour enregistrer le recours
Normale Dés le tour suivant le rejet OFPRA
Accélérée Le tour méme du rejet, avec vos mouvements restants

v/ Sivous n'avez plus de mouvements en procédure accélérée, vous pouvez payer 1 jeton (50€) pour un dépat
d'urgence via l'association, sans vous déplacer.

X Sile délai passe sans enregistrement, votre demande est définitivement rejetée.
v

Vous obtenez une carte Avocat.

g Convocation CNDA
Lancez 2 dés a chaque tour

=p Difficulté régressive : @—'@ - @ = 0 - e = e

& Réussite = rendez-vous a la CNDA

6 Décision CNDA

Le tour aprés le rendez-vous CNDA. Appliquez les effets de votre carte Avocat.

Procédure Formation Jet Résultat

Normale Formation collégiale 2 dés 8 ou plus = Protection
(3 juges) 7 ou moins = Rejet

Accélérée Juge unique 1dé 5 ou plus = Protection

4 ou moins = Rejet

En cas de protection CNDA
v/ Vous obtenez la protection internationale et continuez le parcours OFPRA (récépissé, état civil)
=» Le mois suivant, I'ADA s'arréte

En cas de rejet CNDA

X Vous quittez votre hébergement le mois suivant et vous rendez au CHRS
X Vous ne touchez plus d'ADA et ne pouvez plus prendre d'Avance ADA

X En cas de contrdle de police, vous risquez le CRA (centre de rétention)

En procédure accélérée, un rejet OF PRA s'accompagne d'une carte OQTF (obligation de quitter le territoire).

‘@’ La carte OQTF

Vous limitez vos déplacements pour éviter les contréles : -1 mouvement a chaque tour.
Gardez cette carte jusqu'a protection ou régularisation.

Une décision CNDA négative ne l'annule pas

11 -



LES OBJECTIFS

Objectif INSERTION

Accéder a un travail ou a une formation.

o Cours de frangais (allophones uniquement)
Q Rendez-vous sur la case Association
@ Validez I'étape

» Si votre carte Pays indique « francophone »,
passez directement a I'étape suivante

ALLOPHONE
Personne qui ne parle pas le francais.
Votre carte Pays indique si votre pays est francophone.

France Travail rrance

%500 TRAVAIL

Q Rendez-vous sur la case France Travail
» Condition : avoir le récépissé

& Vous vous inscrivez

’ /“

e CIR / Cours de Francais (OFII) A A

Q Rendez-vous sur la case OFII

& Vous signez le CIR

Si vous étes allophone, lancez 2 dés
@ 5 ou plus — étape validée
@ Sinon — elle n'est pas validée

0 Travail / Formation

Q Rendez-vous sur la case France Travail
€@ Lancez 2 dés

@ 10 ou plus — un emploi ou une formation .4
@ Sinon — continuez vos recherches 'S

Y~ 4 Aretenir
-,@- L'insertion marque la fin du parcours d’exil : vous avez reconstruit votre vie.
C’est aussi 'étape la plus incertaine du jeu — comme dans la réalité,
trouver un emploi demande du temps et plusieurs tentatives.

_.12.




LES OBJECTIFS

O/ Objectif LOGEMENT
O Conditions pour

Accéder a un logement autonome et quitter 'hébergement. .
obtenir le logement

0 Compte bancaire

9 Rendez-vous a la banque

v/ Vous devez :

v/ Avoir 1000€
(20 jetons,
soit 4 jetons verts)

Lancez 2 dés /' Ne pas avoir

de dette
(Avance ADA)

@ 5 ou plus — compte ouvert

@ 1234 — réessayez plus tard

X Sinon, vous ne
pouvez pas valider
e I'objectif
@ Inscription CAF A
9 Rendez-vous a la CAF @ Pourquoi la dette
bloque-t-elle le
logement ?

v/ Vous vous inscrivez

=P Pour recevoir le RSA :
Les avances prises
pendant 'attente de
la décision doivent
étre remboursées
avec vos premiers
revenus stables.

La dette contractée
quand vous n’aviez
rien vous suit encore
quand votre situation
s’améliore : c'est

@ Sinon — réessayez plus tard A e BN | POCHGUSN VoS o
— : : > pouvez pas accéder

a un logement
-
Q Validation

autonome tant
v/ Vous obtenez un logement autonome

v/ Vous devez avoir le récépissé

6 Recherche de logement

9 Rendez-vous sur la case Logement
Lancez 2 dés

@ 10 ou plus — logement trouvé

qu’elle n’est pas
soldée.

v/ Vous quittez I'hébergement
v/ Objectif Logement validé




EXEMPLE PRATIQUE

= Compléter I'objectif « Attestation CSS »

L

Le premier sous-objectif santé : I'obtention de la CSS
(Couverture Maladie Universelle Complémentaire).

Pour étre éligible, vous devez d’abord avoir une attestation
de demande d’asile depuis 3 mois minimum.

Ensuite, voici les étapes a suivre :

OFPRA/CNDA

( 0 Se rendre a la Préfecture PROCEDURE
\
|

v Chercher sur le plateau de jeu la Préfecture e = i 00 it FHH
) sy ST L EHETE ' pesgeted [N
et s’y rendre sur la case du batiment pour _ 1310 L v ol
| obtenir I'attestation de demande d’asile. 11 == T ¥

v/ Valider dans la table des objectifs.

( ¢
6 Attendre trois mois - B0 R

v Vous devez attendre trois mois
(en complétant d’autres démarches)
puis se rendre a la CPAM.

| e Se rendre i la CPAM

v/ Une fois le délai passé, rendez-vous a la CPAM.

‘/ 6 Obtention automatique

v/ La CSS est obtenue automatiquement.

X Aucun jet de dés n’est nécessaire.

| 6 Cocher la case SANTE SANTE

v/ Une fois la CSS obtenue, cochez la case

pour valider votre sous-objectif.




REGLES SIMPLIFIEES

> Py
Objectif du jeu
Etre le premier joueur a valider tous ses objectifs :
' Santé v Asile v Logement v/ Insertion
\

" DEROULEMENT D’'UN TOUR N\
2

Le calendrier avance d’1 mois

Encaissez vos revenus (ADA, RSA ou Travail/Formation).

Carte Quotidien
= Lancez 1 dé

@ 4 ou plus — piochez 1 carte Quotidien et appliquez son effet immédiatement
® 3 ou moins — rien ne se passe ce tour-ci

Déplacement (jusqu’a 4 mouvements)

v/ Déplacement libre sur le plateau
v/ Toutes les directions autorisées, y compris la diagonale
v/ Vous pouvez faire moins de mouvements, ou vous arréter avant

=» Un batiment équivaut a une seule case

Sur un batiment

v Piochez 1 carte Evénement de la catégorie correspondante

v/ Tentez de valider un objectif (si possible)

X En cas d’échec, attendez le tour suivant pour réessayer

X Vous ne pouvez pas tenter le méme objectif deux fois dans le méme tour

J
; )
L’argent en bref
v/ 1jeton = 50€ « 1jeton vert =5 jetons = 250€
v/ Les montants sont toujours arrondis au jeton supérieur
v/ Solde négatif autorisé en cours de partie
e X La dette doit étre remboursée avant la fin de la partie
(E M

Les deux types de cartes
Quotidien — au début du tour, si le dé le permet ; effet immédiat.

Evénement (Santé, Asile, Logement, Insertion) — a l'arrivée sur le batiment ; effet immédiat.
X Défaussez immédiatement : la carte part.

¢y Gardez jusqu’a... - conservez la carte insan’an moment indiqué.

. 15 -




TOUR DE JEU EN UN COUP D’(EIL

0 Le calendrier avance d’1 mois

Encaissez vos revenus du mois.

9 Lancez 1 dé pour la carte Quotidien

@ 4, 5 ou 6 - piochez une carte Quotidien

® 1, 2 ou 3 = aucun événement

Déplacez-vous jusqu’a 4 cases

Librement, dans toutes les directions. -

T D Y.

S
it

R
—
-8

e

e Vous arrivez sur un batiment ?

v Oui - piochez 1 carte Evénement,
puis tentez de valider un objectif

=) Piochez 1 carte Evénement

Tentez de valider un objectif

X Non — continuez votre déplacement i )
(si possible)

e Mouvements restants ?

v/ Vous pouvez continuer a vous déplacer

—— o ——— —————
- e —— — e e — —— ———

» Sinon, le tour passe au joueur suivant

Les cinq erreurs les plus fréquentes

X Oublier de lancer le dé de la carte Quotidien en début de tour

X Oublier d'encaisser ses revenus du mois

X Tenter deux fois le méme objectif dans un tour

X Oublier d'appliquer le modificateur de la carte Pays a la décision OFPRA
X Laisser passer le délai d'enregistrement du recours CNDA

@ Conseil

Gardez votre carte Pays visible devant vous : elle détermine votre modificateur OFPRA,
votre procédure (normale ou accélérée) et votre parcours Insertion.

16 -




SE DEPLACER ET GERER LES CARTES

Lia e
‘A SE DEPLACER

Vous avez 4 mouvements par tour

Vous vous déplacez case par case

an 2l

sécunrre SOCIALE

Toutes les directions sont possibles,
y compris la diagonale

L S <9

Vous pouvez vous arréter avant d’avoir
utilisé tous vos mouvements

X Vous ne pouvez pas tenter de valider
le méme objectif deux fois dans le méme tour

» Aller sur une case BUS = 1 mouvement
» Vous pouvez payer 1 jeton (50€) pour utiliser le BUS pendant tout votre tour
» Vous vous déplacez alors librement entre les arréts BUS

» Vous pouvez demander une Avance ADA pour payer le déplacement
et continuer votre tour

— Ty AR RV Lus
@ Pourquoi le bus coiite-t-il si cher ?

Un jeton, c’est un mois entier d’ADA. Ce colit est volontaire : il représente les territoires ou il n’existe
pas de tarification solidaire, et la tension réelle entre « se déplacer pour avancer » et « économiser pour se loger ».

&

\.

Q) PIOCHER DES CARTES ==

TRAVAILLEUR SOCIAL
Les cartes Quotidien

' Au début de chaque tour, lancez 1 dé

® 4 ou plus — piochez 1 carte Quotidien

® 3 ou moins — pas de pioche ce tour-ci

UN CPH

° :::.:nunx wee on U ovales socual qui vous. '
v Leffet sapplique immédiatement ——
| s |
‘ = .
| Les cartes Evénement == o (IIEED o | (DD B ron ) =
\ CONTEXTE AGGRAVE || SUIVI AU CMP ORIENTATION VERS MISSION INTERIM
‘ v/ Lorsque vous arivez sur un batiment ié 3 un objectif §| g 3

(Santé, Asile, Logement, Insertion)

w:!‘w\‘
¥ Vous piochez 1 carte Evénement correspondante a‘

v Leffet sapplique immédiatement

—

Lo 120 o 73 gy va Cagrade VOus Benchi 41 € o b (omoagmanent
featomert 20 Contre Macix o Prydeiacaen (1)

A retenir
| 1 carte Quotidien par tour si le dé le permet
| 1 carte Evénement selon vos déplacements

Les cartes défaussées retournent au fond de la pioche

Défaussez immédiatement : la »
— 1 Z [ ]

Proraire EWiberpamant (PN Vern €flevind e s o b

YYYYY

Gardez jusqu'a... : conservez la




LIRE UI\IE CAR®E

N\ /
| 1. Catégorie
La couleur du bandeau identifie immédiatement le deck. Le nom
DISCUSSION AVEC UN | reste toujours au méme endroit.
| 2.Icone deffet
En haut a droite, une seule icone résume la mécanique principale de
la carte.
"’ 4 —
| 3. Condition
} Quand elle existe, elle apparait avant le récit : vérifiez-la toujours en
\ premier.
/@) Vous discutez avec un travailleur social qui vous l 4. Récit et effet
conseille utilement. =8 y ) ) £ e
| Le récit explique la situation. Le bloc EFFET donne la régle concréte a
appliquer.
© ) +1 avotre prochain lancer de dés.
| 5. Garder ou défausser
O Gandez jusqu'd utilsation t:;t%ﬁ;::;::; tindique si la carte reste devant vous ou part
{
A
=
Laregle d’or
Une carte sapplique deés qu’elle est piochée, selon votre situation a cet instant précis - jamais selon un objectif
que vous visez encore (voir page 17).

Toutes les cartes suivent ce méme modele

Les 329 cartes du jeu partagent cette structure. Une fois qu’on la reconnait sur une carte, on sait lire les autres plus vite, méme sans avoir
encore lu tout leur texte.

Ce qui ne change jamais de place

0 La catégorie est toujours en haut; la validité (garder / défausser) est toujours en bas.
[ La condition, quand elle existe, est toujours juste apres le titre.

0  Le bloc EFFET est toujours distinct du récit qui le précéde.




LES ICON]E.S D’EFFET

Chaque carte porte, en haut a droite, une icone qui résume son effet en un coup d'ceil. La couleur suit la catégorie ; cest la
forme qui porte le sens.

Argent Mouvement

VOUs gagnez ou payez une somme déplacement gagné ou imposé

Malus au dé

-1 ou-2 aun lancer

Bonus au dé

+1 ou +2 a un lancer

Dé

un jet de dés détermine l'issue

Blocage

une action devient impossible

Pioche Temps

piochez une autre carte attente, retard, tour(s) perdu(s)

Validation

une étape ou un objectif estvalidé

Protection

Q ®0® 0 ©

annule ou ignore un effet négatif

Neutre

000600

pas de changement (ex. carte Pays a 0)

AU PIED DE CHAQUE CARTE
Gardez... Défaussez immédiatement
La carte reste devant vous jusqu‘au moment indiqué : Leffet estrésolu : la carte part tout de suite et rejoint la

utilisation, fin du tour, fin de la partie, décision CNDA... défausse.

E| Et la case CONDITION ?

Une carte sur trois environ porte une condition. Elle apparait toujours au méme endroit, avant le récit : vérifiez-la en
premier;, avant de lire le reste de la carte.

Une seule lecture visuelle : catégorie > icone > condition > récit > effet > validité.
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GERER L’ARGENT

GERER SON ARGENT AU QUOTIDIEN

O/' Objectif GERER ARGENT A savoir

Apprendre a gérer son budget, ses revenus Une bonne gestion de votre
et ses dépenses au quotidien. argent vous permet de::

v/ couvrir vos besoins

essentiels
0 Piocher une carte Quotidien v éviter les dettes
@ Lancez 1 dé. v/ économiser pour vos
projets
v étre plus serein
@ Appliquer la carte au quotidien

Lisez attentivement la carte et appliquez
sa régle (revenus, dépenses, imprévus, économies, etc.).

@ Pourquoi la dette

e Gérer vos finances bloque-t-elle cet objectif ?
@ Sila carte indique un gain d’argent, Si vous avez des dettes
ajoutez le montant a votre budget. (impdts, amendes, etc.), votre

budget est déja fragile.
@ Sila carte indique une dépense, . b

retirez le montant de votre budget. Vous devez d'abord les

réduire ou les régulariser
avant de pouvoir bien gérer

6 Suivre I'évolution de votre budget vererpent

La dette est contractée
quand vous n’aviez rien,
ou encore quand votre
situation s’améliore :

Notez vos revenus et dépenses pour garder le controle
de votre argent.

e Répéter 'opération c’est pourquoi vous ne
pouvez pas obtenir cet

Lancez a nouveau 1 dé et piochez une nouvelle carte objectif tant qu’elle n’est
Quotidien. pas réglée.
Continuez ainsi tout au long de la partie.

P

0 Validation - :
Conseils pratiques

v/ Vous avez réussi a équilibrer votre budget

(revenus = dépenses) pendant 3 tours consécutifs. %
oll va votre argent.

o Privilégiez vos besoins essentiels avant vos envies.

1 3 o Epargnez petit 3 petit, méme de petites sommes
Objectif Gérer I'argent validé ! comptent ! \

v/ Vous avez remboursé vos dettes ou mis en place

\
¢ Notez vos dépenses pour mieux comprendre ‘

|
une épargne réguliére.

Conseil
Une bonne gestion aujourd'hui, c'est plus de libeté demain.

Chaque petit geste compte pour canstriire votre avenir w"
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UTILISATION DU JEU EN STRUCTURE

@ OBJECTIF DE L’UTILISATION

v/ Mieux comprendre le parcours d’asile
v/ Visualiser les différentes étapes administratives
v Identifier les difficultés rencontrées
v/ Favoriser les échanges et la prise de parole
& A
&% PUBLIC CONCERNE (® NOMBRE ET DUREE
® ok
a0 Demandeurs d’asile 22 236 joueurs
® @ Bénéficiaires d'une protection
- = internationale @ Entre 45 minutes et 1Th30
o) ! :
aa Personnes en insertion Q Selon le niveau et les échanges
$ Etudiants en travail social k. ¢
® ® Professionnels et bénévoles du
[ %
secteur social
. o/

&¥ ROLE DE L’ANIMATEUR

Expliquer les regles

Accompagner la compréhension des situations
Adapter le rythme de la partie

Favoriser la participation de chacun

v L S KK

Il peut apporter des éclairages sur les démarches réelles si nécessaire.

-
SN

° TEMPS DE DEBRIEFING — IMPORTANT

2 Comment vous étes-vous senti pendant le jeu ?
2 Qu’est-ce que vous avez trouvé difficile ?
2 Certaines situations vous semblent-elles réalistes ?

Ce temps permet de donner du sens a I'expérience vécue pendant la partie.

NS

o

@ UTILISATION AVEC DES PERSONNES ALLOPHONES

Le jeu repose sur I'expérience, 'observation et 'interaction : une compréhension partielle
permet déja de s’approprier les étapes du parcours.

Privilégier des explications simples a l'oral

S’appuyer sur les supports visuels

Laisser les joueurs expérimenter avant d’intervenir

v\ S

Le jeu devient ainsi un support d’apprentisssage du francais et des repéres administratifs

[
\
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QUESTIONS FREQUENTES

—t o300

Question

Réponse

Peut-on étre plusieurs joueurs sur une case ?
Peut-on repasser sur un batiment ?

Peut-on s’arréter volontairement sur un batiment ?
Un batiment équivaut a combien de cases ?
Peut-on continuer a se déplacer aprés un batiment ?
Peut-on faire demi-tour pendant son déplacement ?
Peut-on se déplacer en diagonale ?

Peut-on tenter le méme objectif deux fois dans le méme tour ?

Que se passe-t-il en cas d’échec sur un objectif ?

Peut-on retenter un objectif déja échoué ?

Peut-on piocher plusieurs cartes Evénement dans un tour ?
Quand pioche-t-on une carte Evénement ?

Y a-t-il une entrée dans les batiments ?

La partie s’arréte-t-elle dés qu’un joueur gagne ?

Peut-on finir la partie avec une dette ?

Pioche-t-on une carte Quotidien a chaque tour ?

La carte Quotidien se pioche-t-elle avant ou apres les revenus ?

Les modificateurs de dés se cumulent-ils sans limite ?

Ou voit-on si 'on est en procédure accélérée ?

Le modificateur de la carte Pays s’applique-t-il a la CNDA ?
Que se passe-t-il si j’ai plus de cartes en pioche ?

Peut-on échanger des cartes avec un autre joueur ?
Les effets des cartes sont-ils immédiats ?
Peut-on utiliser un effet rétrospectivement ?

Si un joueur termine tous ses objectifs a la fin de son tour,
que se passe-t-il ?

—e D)

Oui.

Oui.

Oui.

1 seule case.

Oui, s’il vous reste des mouvements.
Oui.

Oui, jusqu’a 4 mouvements.

Non.

Vous réessayez au tour suivant et pouvez

tenter un autre objectif ce tour-ci.
Oui, au tour suivant.

Oui, si vous passez sur plusieurs
batiments.

Lorsque vous passez ou vous arrétez sur
un batiment.

Non — vous validez un objectif quand
vous touchez la case de son dessin.

Oui, les autres ne terminent pas leur tour.

Non, elle doit étre remboursée avant la

fin.

Non — seulement si vous faites 4 ou plus
avec 1 dé.

Avant. Elle s’applique sur votre situation
du moment, avant le versement du mois.

Non — plafonnés a +2 (2 dés) ou +1 (1 dé),

voir page 10.

Sur votre carte Pays.

Non — uniquement a la décision OFPRA.
Défaussez la pile de défausse et mélangez-la

pour former une nouvelle pioche.

Non, il est interdit d’échanger ou de donner

des cartes durant la partie.
Oui, sauf indication contraire sur la carte.

Non, les effets s’appliquent uniquement
dés la carte jouée.
Il remporte immédiatement la partie.

La partie s’arréte tout de suite.




LEGENDE & VOCABULAIRE

e o >
< o >

Cette page explique les principaux termes et acronymes
utilisés dans le jeu, inspirés du parcours réel en France.

r
@ INSTITUTIONS ET DISPOSITIFS

\

SPADA — premier accueil pour enregistrer la demande d'asile
OFPRA — décide d'accorder ou non la protection
CNDA — juge les recours apres un refus

Préfecture — délivre les documents administratifs

OFII — accompagne l'accueil et I'intégration

CPAM — ouvre les droits a la santé

CAF — verse les aides financiéres

France Travail — accompagne vers I'emploi

Sl
e
@ AIDES

ADA — aide financiére pendant la procédure

RSA — aide pour personnes sans ressources '
APL — aide pour payer le loyer

Avance ADA — argent a rembourser

75 \
O SANTE |

CSS — soins gratuits ou a tarif réduit ’

Médecin traitant — médecin référent

PASS — accés aux soins sans droits ouverts

CMP — suivi psychologique

MDPH — évalue le handicap et ouvre des droits |

i —
@ INSERTION

Mission intérim — travail temporaire via une agence ‘

/

CDD / CDI — emploi temporaire ou stable

CIR — contrat d'intégration républicaine

N —

\@’
’ 03
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@ HEBERGEMENT ET LOGEMENT

CADA — hébergement pendant la demande d'asile
HUDA — hébergement temporaire

CAES — accueil en début de parcours

CPH — hébergement apreés la protection

CHRS — hébergement en difficulté sociale
Résidence sociale — logement temporaire accompagné
CRA — rétention avant expulsion

SIAO — oriente vers un hébergement

Bailleur social — propose des logements sociaux
FSL — aide financiére pour le logement

SYPLO — priorise certaines demandes

Garantie Visale — garantie contre les loyers impayés

Logement autonome — logement personnel

F B
@ TERMES DE LA REFORME 2026

Procédure accélérée — procédure appliquée aux pays
dont le taux de protection européen est < 20 %.
Délai de recours plus court et juge unique a la CNDA.

Juge unique — un seul magistrat statue, au lieu d'une
formation collégiale de trois juges.

OQTF — obligation de quitter le territoire frangais,
notifiée aprés un rejet en procédure accélérée.

Taux de protection — pourcentage de demandes
acceptées pour une nationalité. Il figure sur chaque

| carte Pays.
2

() TERMES A CONNAITRE

| Recours — contester une décision
Allophone — ne parle pas frangais
Interpréte — traduit lors des rendez-vous

Récépissé — document provisoire en attendant
un titre de séjour

Dossier incomplet — documents manquants
Cléture — dossier fermé faute d'envoi dans les délais

o

~




MESSA(iE FINAL

J WELCOMING est un jeu pédagogique concu pour rendre
plus compréhensible le parcours d’asile en France.

\,

A travers une simulation, les joueurs découvrent les étapes essentielles,
les démarches administratives, les délais, les difficultés, mais aussi les
ressources et les possibilités d’avancer.

Le jeu ne remplace pas la réalité, mais il permet de mieux la comprendre,
d’en discuter et de prendre du recul.

[l peut étre utilisé comme support d’animation, de sensibilisation ou de
formation aupres de différents publics. g
5

Avant d’étre une procédure,
l'asile est un parcours de vie.
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0 A propos de cette édition

= La version 2.0 intégre la réforme européenne de l'asile entrée en vigueur le 12 juin 2026,
actualise les données des cartes Pays, précise le cumul des modificateurs de dés et présente le
nouveau visuel des cartes.

= Les taux de protection évoluent chaque année. Une fiche d’actualisation est disponible sur
welcoming-jeu.fr pour mettre a jour les cartes Pays sans changer de jeu.

a Droits d’auteur

Ce jeu est une création originale de Daniele Bagnaresi.

L'ensemble du contenu (concept, régles, textes, visuels, mécaniques de jeu) est protégé
par le droit d’auteur.

‘ Toute reproduction, diffusion, adaptation ou utilisation, totale ou partielle,
sans autorisation préalable est interdite.

WELCOMING —

Association WELCOMING Horizon - Amiens - welcoming-jeu.fr
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