MIGRANTISCHES GANSESPIEL

In der ausfiihrlichen Anleitung erfahrst du mehr
aus deinem Leben als Migrant

SPIELREGELN:

neSiscr
IETNAMES 1. Wahle deinen Migrationshintergrund und suche dir die passende
’SCH Spielfigur. Falls du die Spielfiguren noch nicht zusammengebaut
hast, schneide unten deine Spielfigur aus und klebe sie an der ge-
mc\:ﬁ @ @ kennzeichneten Stelle zusammen.
!
\'se\ds. 2. Nicht jeder Weg fiihrt in die Migration. Versuche es so lange, bis der
_ Wiirfel eine Augenzahl zeigt, die dir mit deinem Migrationshintergrund
—i den Start ermdglicht. Starte auf dem Feld mit der passenden Zahl.
Uss “A8 B 3. Ziehe in Pfeilrichtung die Anzahl der Felder vor, die du gewdirfelt
POLNISCH hast. Befolge die Aufforderungen an den Ereignisfeldern, wenn du
T(I'RI(/ISCH ! auf eines dieser Felder kommst.
SCH , 4. Eine Figur mit fremden Migrationshintergrund zu schlagen ist nur auf
a dem Kreuzungsfeld maoglich. Hier fliegt der Neuankémmling raus,
wenn das Feld schon besetzt ist, und muss von vorne beginnen.
5. Sieger ist, wer zuerst am Ziel ist.
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