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In	den	Schuhen		eines	
Asylbewerbers	!
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Zuflucht finden !

Du kommst in Belgien als Flüchtling an und du beantragst 
Asyl. Aber bevor du als Asylant anerkannt wirst, musst du 
noch einige Dinge erledigen und die Anforderungen 
erfüllen. 

"Zuflucht finden!" ist ein Spiel, das nah an die Realität 
eines Asylbewerbers herankommt  und die Probleme der 
Migranten einfach und spielerisch darstellt.
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Spielmaterial

- 1 SPIELBRETT (ANHANG 1) 

- 4 VERSCHIEDENE SPIELFIGUREN

- EINE STOPPHUR 

- 1 STAPEL MIT 20 MEMORY-KARTEN 
(ANHANG 2) 

-  1 TAFEL MIT DEN REGELN FÜR DIE 
VERSCHIEDENEN SPIELFELDER 
(ANHANG 3)

- 4 FEHLERBILDER MIT JE 7 
UNTERSCHIEDEN (ANHANG 4)

- 6 KARTEN MIT EINEM WORT AUS 
VERSCHIEDENEN SPRACHEN / 6 KARTEN 
MIT DEM NAMEN DIESER SPRACHEN 
(ANHANG 5) 
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- 1 STAPEL MIT 20 „GLÜCK/UNGLÜCK“-
SPIELKARTEN (ANHANG 6) :

- 10 « GLÜCK»
- 10 « UNGLÜCK» 

- 5 KARTEN MIT VERSCHIEDENEN 
HAUSARBEITEN (ANHANG 7) 

- 3 WORT-WÜRFEL (ANHANG 8)

- 1 TUCH 

- 8 DIN A4 BLÄTTER

- 4 HALBE BLÄTTER 

- 4 BLEISTIFTE 

- 20 BELIEBIGE OBJEKTE 

- 4 TRENNWÄNDE
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Spielziel

Versuche so viele Stufen (Minispiele) wie möglich 
erfolgreich zu absolvieren, damit dein Flüchtlingsstatus 
anerkannt wird. Du musst mindestens 7 von 11 Stufen 
schaffen, ansonsten wirst du abgelehnt.

Durchführung des Spiels
Positioniert das Spielbrett in die Mitte der Spieler und legt alle benötigten 
Materialien für den Spielleiter bereit. 

 ACHTUNG :
Die 20 vom Spielleiter ausgewählten Objekte dürfen von den Spielern nicht 
gesehen werden. Daher verdeckt er die Gegenstände unter einem Tuch.
Ebenso muss die Lösung der Sprachaufgabe außer Sicht der Spieler sein.
Der Kartenstapel „Glück/Pech“, die Fehlersuchbilder und die 
Hausarbeitskarten müssen verdeckt liegen.
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Spielregeln
Wählt einen Spielmeister aus. Dieser Spielmeister behält seine Rolle bis zum Ende des 

Spiels bei : 

• Er liest jede „Situation“ und „Frage“ für jede Phase des Spiels vor ; 
• Er stell jedem Spieler die nötigen Materialien für jede Etappe zur Verfügung ; 
• Er stoppt die Zeit, wenn es eine Etappe mit begrenzter Zeit ist ; 
• Er zählt die Etappen (blaue Felder mit Aufdruck), die jeder Spieler erfolgreich 

durchlaufen hat. 

	 Die Spieler : 

 Jeder stellt seine Figur auf das Feld "Asylantrag". Wenn die Etappe 
beginnt, rücken die Spieler ihre Figur auf das kleinere, nachfolgende Feld 
vor. Der Spielleiter schaut dann auf die Tafel, um herauszufinden, was die 
Spieler zu machen haben und erklärt die Aufgabe. Wenn die Etappe 
beendet ist, gehen alle Spieler auf das folgende Feld. Und so 
weiter. Jeder bewegt gleichzeitig seine Figur nach vorne.
Wenn alle Etappen erreicht wurden, erhalten die Spieler, die mindesten 7 
von 11 Etappen gemeistert habe, ihr Asyl und können zum violetten Feld 
„Gewonnen“ gehen. Die Spieler, die weniger als 7 Etappen bewältigt 
haben, gehen zum grauen Feld “Verloren“. Ihr Asylantrag wurde nicht 
genehmigt.

 Anmerekung :

 Die größeren, pinken Felder zeigen dir, wo du dich im Prozess des 
Asylverfahrens befindest. Du solltest vorher nicht stoppen, sondern 
zu den kleineren zum entsprechenden blauen Feld gehen. 
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Ende des Spieles
Das Spiel endet, wenn jeder Spieler schließlich weiß, ob 
er als Flüchtling akzeptiert ist oder nicht,  also wenn er auf 
das Feld «GEWONNEN» oder «VERLOREN» kommt.
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• Schwung	
• Stauen	
• Eisen
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• Zu	essen	
•Wasche	die	Fenster	
• Geschirr	abwaschen
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• Essen	kaufen	
• Sauber	
• Trockne	die	Wäsche

• Setze	das	Besteck	ein	
• Den	Müll	rausbringen	
• Reinige	die	ToileBe

• Kleidung	falten	
•Wasser	die	Pflanzen	
• hebe	die	Post	auf

ANHANG 7
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Sozialhilfe

Hose

Geld

Zentrum

GehäusseKantine
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Mahlzeit

Schuhe

Pflege

Toilette

KissenGetränke
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Juristische 
Begleitung

Arzt

Berichterstattung   

Heizung

DuscheCouscous


