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Mise en contexte et avertissement :

Au départ, ce jeu a été congu, en collaboration avec des personnes vivant ou ayant vécu en instabilité
résidentielle, pour étre présenté lors de la Nuit des Sans-Abri. Cet événement vise a sensibiliser la
population québécoise aux divers enjeux liés a I'itinérance, la pauvreté et la désaffiliation sociale. Il a donc
comme objectif de sensibiliser la population en général, en permettant aux participants-es de se mettre
dans la peau d’une personne qui vit une situation d’instabilité résidentielle. Il peut contenir des
compléments d’information utiles pour des intervenants-es, pour des organisateurs-rices communautaires
ou pour des personnes vivant en situation d’itinérance ou a risque de I'étre. Cependant, plus souvent
gu’autrement, les exemples présentés dans le jeu sont connus par ces groupes de personnes. Cette
animation est donc préférablement présentée a des groupes de personnes non liées au milieu de
I'itinérance.

Matériel :

Bien que le Comité Maison de chambres de Québec ait une version du jeu imprimée professionnellement,
vous pouvez vous confectionner votre propre version du jeu avec les moyens a votre disposition. D'ailleurs,
initialement, la grille de jeu devait étre dessinée a la craie sur le sol et les participant-es allaient étre leur
propre jeton de jeu et se déplacer de case en case. Si vous voulez les fichiers du visuel pour vous le faire
imprimer, contactez-nous au 418 522-4040 ou a coordination.cmcg@gmail.com.

Voici ce dont vous aurez besoin :

e Grille de jeu (voir page suivante) e Jetons x2 (4 fois)
e Undé a6 cotés e Jetons +2 (4 fois)
e Jetons représentant les participant-es (4 fois) e Jetons +1 (4 fois)

e Jetons « Passe un tour » (12 fois) e Jetons -1 (4 fois)

Introduction :

Regardons la grille de jeu (page suivante). Les cases #1 a #12 représentent la vie dans la rue. Les cases #13
a #23 représentent la vie en maison de chambres. A la case #24, nous retrouvons le logement
subventionné et la case #25 représente la stabilité résidentielle.

Lorsque vous regarder la grille de jeu, vous remarquez qu’elle est épurée. On y voit que les serpents et les
échelles. Nous avons choisi de la présenter ainsi pour donner |'effet de surprise lorsqu’un-e participant-e
termine son déplacement sur une case. D’ailleurs, dés le premier tour, une des phrases clefs a mentionner
et qui détermine I'ensemble de la partie est : « Comme vous allez le découvrir, ce n’est pas parce que vous
arrivez sur une case sans serpent ni échelle que rien ne survient. Dans la vie d’une personne en recherche
de stabilité résidentielle, les pauses sont tres rares. »
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Début du jeu

Les participant-es commencent a lI'extérieur de la grille, il est donc possible de terminer son premier
déplacement sur la case #1. Le jeu a été testé a 4 participant-es, vous pouvez essayer avec plus mais
I'animation risque d’étre plus difficile.

Il est possible d’intégrer un-e participant-e en cours de partie. Il s’agit d’ailleurs d’'un bon moment pour
rappeler les inégalités sociales, et le fait que tout le monde ne part pas au méme point dans la vie.

Contenus et effets des cases

N.B. : Les exemples de situations sont innombrables. Ceux qui sont présentés ci-dessous n’en sont
gu’une fraction. Libre a vous de les utiliser ou d’en choisir qui représentent mieux la situation dans votre
milieu.

Case #1 Fracture numérique

De nos jours, les outils les plus utiles pour la recherche de logement, quel qu’il soit, sont I'Internet et le
téléphone. Malheureusement, pour les personnes vivant dans la rue, I'accés a ces outils peut s’avérer
difficile. Il est possible d’avoir acces dans certains organismes ou méme dans les bibliotheques publiques
mais encore faut-il ne pas avoir été exclu de ces ressources. Et méme si les personnes ont un acces, ¢a ne
veut pas dire qu’elles ont les connaissances ou les compétences pour naviguer sur Internet et les diverses
plateformes de recherche pouvant étre utilisées.

Effet : La recherche de logement est ainsi ralentie et le prochain jet de dé pour se déplacer sera divisé par
deux (+2).

Case #2 Températures extrémes

Une personne vivant dans la rue est a la merci de la température, a plus forte raison lorsque celle-ci flirte
avec les extrémes : chaud ou froid. Les personnes doivent plus souvent qu’autrement se déplacer avec
tous leurs effets personnels, par crainte de les perdre, de se les faire voler ou méme de se les faire jeter
par des employés municipaux chargés de I'entretien des espaces publics. Il est alors plus difficile de se
déplacer vers des points d'ombre, en cas de chaleur ou canicule, qui peuvent étre rares dans un centre-
ville. Lors de température froide, ce sont les points de chaleur qui sont recherchés.

Effet : Les déplacements des personnes sont limités et le prochain jet de dé sera divisé par deux (+2).



Case #3 Enjeux de santé (physique ou mentale)

Les personnes vivant dans la rue ont trés souvent des enjeux de santé. Il peut s’agir d’enjeux de santé
physique puisque les personnes n‘ont pas accés facilement aux soins de santé. Les moindres petits maux
peuvent s’aggraver facilement et devenir des douleurs constantes qui s’ajoutent au fardeau des personnes
(diabete, hépatite, fracture, etc.). Les enjeux de santé mentale ne sont pas en reste. lls peuvent jouer sur
la volonté d’entreprendre ou de poursuivre des démarches et peuvent méme affecter la compréhension
des étapes a suivre lors de ces démarches.

Effet: Les enjeux de santé physique et mentale ralentissent chaque action que la personne souhaite
entreprendre, le prochain jet de dé sera divisé par deux (+2).

Case #4 Trouver une maison de chambres

Le-la participant-e trouve une chambre dans une maison de chambres. Il s’agit d’'un bon moment de lui
demander s’il ou elle sait ce qu’est une maison de chambres et si non, I'expliquer.

Effet : Le-la participant-e a maintenant un toit sur la téte. Prendre I'échelle vers la case #13.

Case #5 Acces a un téléphone ou a Internet

Le:la participant-e met la main sur un nouveau téléphone ou réussit a trouver un acces a Internet. Ce qui
facilite grandement la recherche d’une chambre ou d’un autre type de logement sur les diverses
plateformes de recherche ou sur les sites Internet des gestions immobiliéres. A noter qu’avec le contexte
de rareté du logement abordable, ce n'est pas parce que la recherche est facilitée qu’elle est facile.

Effet : La recherche ainsi facilitée, le prochain jet de dé sera multiplié par deux (x2).

Case #6 Discrimination des propriétaires

Les seuls renseignements dont les propriétaires ont besoin pour faire I'enquéte de crédit, c’est votre nom
et votre ancienne adresse. C’est tout !! Toutes les autres questions qu’ils ou elles vont poser servent a
discriminer, comme par exemple : Avez-vous un emploi? Etes-vous sur l'aide sociale? Ils ou elles n‘ont
techniquement pas le droit de poser ces questions en vue de discriminer mais si vous n’y répondez pas,
cela pourra jouer contre vous. Etant donné la rareté des logements disponibles pour les personnes ayant
un faible revenu, certains vont répondre quand méme a ces questions pour se donner une chance. Et
sinon, des propriétaires utilisent des tactiques comme : j’ai deux personnes qui avaient visité avant vous,
je vous rappelle si c’est encore disponible. Ce qui est rarement le cas.

Effet : Le-la participant-e passe son prochain tour.



Case #7 Rareté du logement abordable

A chaque année, a I'approche du 1° juillet, on entend parler de la rareté des logements, surtout des
logements qui correspondent aux revenus des foyers. Les taux d’inoccupation des logements sont tres
faibles et c’est encore plus le cas pour les loyers les moins chers. Une personne vivant en situation
d’itinérance a peu de moyens financiers alors d’apprendre que plusieurs logements sont disponibles a plus
de 1500S par mois, ¢a n’a que peu d’effet dans sa recherche.

Effet : La recherche d’'un logement a un prix en adéquation avec ses moyens est fastidieuse, le prochain
jet de dé est divisé par deux (+2). Mentionner que dans la réalité actuelle, le:la participant-e pourrait rester
coincé-e sur cette case pendant plusieurs mois.

Case #8 Nuit des Sans-abri

Les personnes vivant en situation d’itinérance ou en instabilité résidentielle ont peu de pause dans la vie.
La Nuit des Sans-abri a pour but de sensibiliser la population en général mais c’est aussi une occasion de
pouvoir se rassembler, de discuter, de distribuer de la nourriture et des vétements a I'approche de I'hiver.
C’est aussi de faire en sorte que ces personnes subissent un peu moins les effets de la rue, pour une nuit.

Effet : Aucun effet sur le prochain jet de dé.

Case #9 Judiciarisation

Les personnes vivant en situation d’itinérance sont plus susceptibles d’accumuler une dette judiciaire. En
effet, plusieurs personnes vont accumuler des contraventions pour flanage, pour avoir traversé hors des
passages piétonniers, pour utiliser plus d’un espace sur un banc public, etc. 'accumulation de cette dette
devient une épée de Damoclés au-dessus de la téte des gens qui se cherche un logement.

Effet : Le-la participant-e passe son prochain tour.

Case #10 Cadeau de la part du gouvernement

Le gouvernement donne aux personnes qu’il peut rejoindre et ayant un revenu annuel sous les 100 000S
par année, un montant de 500S. Ce qui peut alléger, pendant quelques jours, le fardeau financier d’'une
personne qui vit en situation d’itinérance.

Effet : Echelle jusqu’a la case #12.



Case #11 Trouver un-e intervenant-e

La personne vivant en situation d’itinérance se trouve un-e intervenant-e. qui peut I'accompagner dans
ses démarches. Que ce soit dans ses démarches pour améliorer sa santé, faire valoir ses droits, réduire les
méfaits de sa consommation, rechercher un logement, etc.

Effet : Jusqu’a la fin de la partie, chaque jet de dé pour se déplacer aura un bonus de +1 (jeton +1).

Case #12 Coupure du gouvernement

En lien avec la case #10, |la personne qui recoit de I'argent du gouvernement pourrait déja avoir une dette.
Elle ne voit donc pas la couleur de cet argent puisque le gouvernement décide a sa place que l'argent
servira a rembourser cette dette. Ou, la personne, qui se trouve a l'aide sociale et qui tente de
recommencer a travailler n’a pas le droit de gagner plus de 200S par mois, si c’est le cas, chaque dollar au-
dela de 200S sera retranché du chéque pour le mois suivant.

N.B.: Cette case forme une boucle infernale avec la case #10. Cette boucle représente les mesures
gouvernementales qui empéchent les personnes qui ont peu, d’avoir plus et qui les maintiennent au fond.
Vous pouvez choisir les exemples que vous voulez. Les lois et reglements foisonnent de mesures punitives
si les personnes qui ont peu dérogent un tant soit peu aux obligations qui leur incombent. Vous pouvez
mentionner qu’il s’agit d’'une boucle dont il est parfois tres difficile de s’extraire.

Effet : Serpent jusqu’a la case #8.

Case #13 Maison de chambres

Le:la participant-e, qui vivait jusqu’a maintenant dans la rue, se trouve finalement un toit. Il-elle peut se
libérer du fardeau de constamment de ne pas savoir ou il-elle passera la nuit. Il-elle peut tenter de se
concentrer sur les autres enjeux qu’il-elle vit et ainsi naviguer un peu plus facilement vers la stabilité
résidentielle. La maison de chambres est parfois la derniere porte avant d’aboutir a la rue mais également
la premiére pour en sortir puisque ce sont souvent les loyers les moins chers.

Si les participant-es ne sont pas passé-es par la case #4. C’est aussi un moment pour leur demander leur
niveau de connaissance des maisons de chambres et leur expliquer ce que c’est.

Effet : Le prochain jet de dé pour se déplacer sera multiplié par 2 (x2).

Case #14 Milieu de consommation

Une maison de chambres est un milieu ou I'on vit avec ses voisins pratiquement comme s’ils étaient des
colocataires mais qu’on ne choisit pas. Il peut donc arriver que certains d’entre eux-elles emmeénent la rue
dans la chambre. Les voisins-es du/de la participant-e consomment et il/elle rechute.

Effet : Le prochain jet de dé pour se déplacer sera divisé par deux (+2).



Case #15 Répondre aux criteres de ’'OMHQ

Les participant-es répondent maintenant aux critéres de 'OMHQ afin d’avoir acces a un logement
subventionné. Ce qui ferait en sorte gu’ils/elles ne paieraient que 25% de leurs revenus pour leur loyer.

Quels sont ces critéres?

e Avoir 18 ans ou étre un-e mineur-e émancipé-e

e Etre citoyen-ne canadien-ne ou avoir sa résidence permanente

e Etre autonome

e Avoir un revenu de moins de 42 500S (en 2025) par an (une personne qui travaille 40 heures
semaines au salaire minimum, 16,105/hre en 2025, se qualifie puisgqu’elle ne fait pas 42 500S par
an)

e Avoir résidé sur le territoire de la Ville de Québec pendant 12 mois pendant les 2 derniéres années.
On exclut le temps passé en prison.

Effet : Etre en mesure de ne payer que 25% de ses revenus pour son loyer est un pas phénoménal vers la
stabilité résidentielle. Echelle jusqu’a la case #23.

Case #16 Le gouvernement investit

Le gouvernement annonce des millions de dollars d’investissement dans la construction de logements
sociaux.

Malheureusement, cette annonce a peu d’effet sur le quotidien du-de la participant-e puisque ces
constructions ne verront le jour que bien des mois, voire des années, plus tard.

Aucun effet sur le prochain jet de dé pour se déplacer.

Case #17 Possibilité de chambre subventionnée

Il existe des maisons de chambres subventionnées. |l s'agit des mémes critéres que pour 'OMHQ. Comme
il en existe tres peu, la possibilité d’avoir acces a une de ces chambres est plutét rare.

Le-la participant-e effectuer un jet de dé pour savoir s’il obtient la chambre ou non.
Effet:

e 1a4:Nobtient pas la chambre et rien n'affecte le prochain jet de dé pour se déplacer.
e 50u6: Obtient la chambre et le prochain jet de dé pour se déplacer est multiplié par 2 (x2).



Case #18 Faire valoir ses droits

Le-la participant-e habite en chambre depuis quelques temps mais le-la propriétaire ne respecte pas ses
obligations. Comme par exemple, il-elle n’effectue pas les réparations nécessaires au fonctionnement de
certains électroménagers ou la réparation de la serrure de la porte de chambre. Il-elle ne fait rien non plus
par rapport aux voisins-es harcelant qui nuisent a la jouissance de son logement. Mais le-la participant-e
connait ses droits et tente de les faire valoir au Tribunal administratif du logement. Malheureusement les
délais pour se faire entendre sont trés longs, parfois plus d’un an, et le:la participant-e doit subir les abus
pendant tout ce temps.

Effet : Le-la participant-e est démoralisé et le prochain jet de dé pour se déplacer sera divisé par 2 (+2).

Case #19 Absence de |la chambre

Le-la participant-e a d(i s’absenter de sa chambre pendant un certain temps. Cette absence peut étre due
a une hospitalisation ou une incarcération. Lorsque le:la participant-e retourne chez lui-elle, sa chambre a
été louée a une autre personne.

Effet : Serpent jusqu’a la case #7.

Case #20 Enjeux de voisinage

Le-la participant-e vit des enjeux de voisinage et le:la propriétaire ne remplit pas ses obligations. La
personne décide déménager au lieu de faire valoir ses droits.

Effet : Le joueur recule de 4 cases.

Case #21 Amélioration de I’état de santé

Le-la participant-e qui a un toit sur la téte depuis un certain peut avoir été en mesure de s’occuper un peu
de son état de santé que ce soit physique ou mentale et ainsi aller de I'avant vers la stabilité résidentielle.

Effet : Le prochain jet de dé pour se déplacer sera multiplié par deux (x2).



Case #22 Rénoviction

Au Québec, pour le moment, la loi ne permet pas d’évincer un locataire pour le changement de vocation
de son logement (rénoviction). De plus, a Québec, il existe un moratoire qui interdit la conversion de
maison de chambres. C’est-a-dire qu’un-e propriétaire ne peut évincer ses locataires en chambres pour
rénover et en faire autre chose que des chambres. Comme par exemple, un-e propriétaire ne peut
transformer une maison de chambres en édifice a appartements (3 % ou autres) ou en Airbnb.
Malheureusement, certains propriétaires s’essaient tout de méme et comptent sur le fait que les
démarches au Tribunal administratif du logement en sont décourageantes pour s’en tirer.

Effet : Le:la participant-e est effectivement découragé-e par tout ce qu’implique les démarches au Tribunal
et décide de partir sans faire valoir ses droits. Serpent jusqu’a la case #7.

Case #23 Liste d’attente

Le-la participant-e a finalement pu étre sur la liste d’attente de 'OMHQ. Le temps d’attente peut varier
mais il est rare d’attendre moins d’un an et il se peut que l'attente dure de 2 a 4 ans.

Effet : Le-la participant-e passe 3 tours.

Case #24 Punaises de lit

Le:la participant-e obtient son logement subventionné. Il-elle ne paie que 25% de ses revenus pour son
loyer. Cependant, il y a une infestation de punaises de lit. La situation lui apporte un stress important,
il-elle n"arrive plus a dormir et il-elle n’est pas en mesure de préparer son logement pour l'arrivée des
exterminateurs. LOMHQ est patient mais aprés plusieurs avis et occasions manquées, il obtient un
jugement du Tribunal administratif du logement (TAL) et I’évince. Il est important de mentionner que
lorsque I'on perd un logement subventionné suite a un jugement du TAL, on vous empéche d’appliquer a
nouveau sur la liste pendant une période de 3 ans.

Effet : Serpent jusqu’a la case #16.

Case #25 Stabilité résidentielle

Le-la participant-e qui atteint cette case est en mesure de maintenir son logement, que ce soit un logement
subventionné ou une chambre et d’accroitre sa qualité de vie. Il ne s’agit pas de la fin du parcours
résidentiel, une personne peut se trouver un autre ou plusieurs autres logements par la suite.
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Annexes
PASSER SON TOUR

Ce n’est pas parce qu’un-e participant-e passe son tour qu’il ne se passe rien dans sa vie. On I'a mentionné
au début du jeu, une personne qui vit en situation d’itinérance ou qui est a risque de I'étre n’en vit pas
beaucoup de pauses. Le-la participant-e DOIT EFFECTUER UN JET DE DE. Le tableau suivant indique ce qui
se passe selon le résultat obtenu sur le dé :

Toutes cases sauf la #23

A la case #23

Incendie la ou vous restez, vous
devez trouver un autre endroit,
reculez de 3 cases.

Inflation augmente le co(t de la vie
et ca devient plus difficile d’arriver a
la fin du mois. Reculez de 3 cases.

Il n’y a pas beaucoup de place de
rangement dans le garde-manger ou
le congélateur Le-la participant-e doit
faire de plus petites épiceries, plus
souvent, ou acheter des plats
préparés, ce qui revient plus colteux
a la longue. Reculez de 3 cases.
Moins de revenus ce mois-ci car les
petits contrats de travail promis ont
été annulés. Prochain jet pour se
déplacer est divisé par 2 (+2).

Le-la participant-e se fait voler de la
nourriture dans le congélateur ou le
garde-manger. Recule de 3 cases.
Ne se passe rien

Dans son attente, Le:la participant-e
déménage et omet d’avertir 'OMHQ
qui ne peut le-la rejoindre pour la
mise a jour du dossier. LOMHQ
ferme le dossier. Le-la participant-e
doit recommencer les démarches et
passe a nouveaux trois tours. Il ne se
passe rien si le joueur était tombé
sur la case #11 et s’était trouvé un-e
intervenant-e qui lui a rappelé de
faire son changement d’adresse.
Inflation augmente les colts des
matériaux de construction. -1 sur le
prochain jet de dé pour se déplacer
Il N’y a pas beaucoup de place de
rangement dans le garde-manger ou
le congélateur. Le-la participant-e
doit faire de plus petites épiceries,
plus souvent, ou acheter des plats
préparés, ce qui revient plus colteux
a la longue. -1 sur le prochain jet de
dé pour se déplacer

Moins de revenus ce mois-ci car les
petits contrats de travail promis ont
été annulés. -1 sur le prochain jet de
dé pour se déplacer

Le:la participant-e se fait voler de la
nourriture dans le congélateur ou le
garde-manger. -1 sur le prochain jet
de dé pour se déplacer

Le-la participant-e a tellement des
mauvaises conditions de vie la ou
il-elle reste que ¢a accélere sa priorité
dans la liste d’attente. (Ne passe plus
de tours)
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Lorsqu’on arrive sur la méme case qu’un-e autre participant-e

Au départ lors de la conception du jeu, nous voulions que chaque participant-e soit son propre jeton et se déplace sur une grille
de jeu dessinée au sol. A cause de la pandémie, nous ne voulions pas que deux personnes se retrouvent sur la méme case. Nous
avons donc profité de I'occasion pour présenter d’autres situations qui peuvent se présenter aux personnes qui vivent en situation
d’itinérance ou en instabilité résidentielle. Lorsque le déplacement d’un joueur se termine sur case déja occupée, vous pouvez
choisir de ne rien faire mais également d’utiliser cette grille pour déterminer ce qui survient apres un autre jet de dé :

Cases #1 a #12

Cases #13 et suivantes

Lors de votre recherche de logement,
quelqu’un était déja arrivé avant
vous. Le:la participant-e s’arréte a la
case précédente.

Lela participant-e rencontre une
autre personne qui lui partage ses
connaissances des ressources
disponibles dans les réseaux
communautaire et institutionnel.
Le-la participant-e effectue un jet de
dé pour avancer a nouveau.

Trop de personnes qui se rassemblent
dans l'espace public. Ca crée des
enjeux de cohabitation, y a des
résidents-es et de commercants-es
aux alentours qui se plaignent a la
Ville. Le service de police intervient et
disperse tout le monde. Le‘la
participant-e recule de 3 cases.
Profiter de I'occasion pour expliquer
les conséquences d’une telle action
(perte du réseau immédiat, perte de
lien avec un-e intervenant-e,
renforcement des préjugés et du
sentiment d’exclusion social, etc.)
Lela participant-e rencontre une
personne qui partage des pratiques
pour passer a travers la journée : Frigo
partage, ramasser des cannettes,
installer une toile sous les escaliers
entre la basse-ville et la haute-ville
afin d’éviter de se faire mouiller, etc.).
Le-la participant-e avance de 2 cases.
Lela participant-e rencontre une
personne qui lui mentionne Ia
disponibilité d’une chambre a tel
endroit. Le:la participant-e avance a
la case #13

Trouver un hébergement d’urgence.
Le-la participant-e avance de 2 cases.

Lors de votre recherche de logement,
quelqu’un était déja arrivé avant
vous. Le'la participant-e s’arréte a la
case précédente.

Le-la participant-e rencontre une
autre personne qui lui partage ses
connaissances des ressources
disponibles dans les réseaux
communautaire et institutionnel.
Le-la participant-e effectue un jet de
dé pour avancer a nouveau.

Le:-la participant-e se trouve avec une
autre personne dans une chambre
concue pour une seule. Le‘la
propriétaire intervient et le‘la
participant-e doit se trouver un autre
endroit ou se loger. Le‘la
participant-e recule de 3 cases.

Le-la participant-e rencontre une
personne qui partage des pratiques
pour passer a travers la journée : Frigo
partage, ramasser des cannettes,
installer une toile sous les escaliers
entre la basse-ville et la haute-ville
afin d’éviter de se faire mouiller, etc.).
Le-la participant-e avance de 2 cases.
Lesla participant-e rencontre une
personne qui lui indique la possibilité
de se trouver une chambre qui
correspond mieux a ses besoins (que
ce soit pour la grandeur, le nombre de
voisins-es, le lieu dans la ville. Le:la
participant-e avance de 2 cases.

Le-la participant-e rencontre une
personne qui lui parle de la possibilité
d’avoir une subvention au logement
puisqu’il correspond maintenant aux
critéres d’admission de I’'OMHQ. Le:la
participant-e avance a la case #23.
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Notes

Lorsqu’un-e participant-e est appelé-e a se déplacer a nouveau dans un méme tour, que ce soit
vers l'avant ou vers l'arriere (en effectuant un jet de dé, en montant une échelle ou en glissant sur
un serpent). Il est important de lire I'effet de la nouvelle case. Cela illustre le fait qu’il peut se
passer plusieurs choses en méme temps a la personne qui vit en instabilité résidentielle, que ce
soit positif ou négatif.

Il peut arriver qu’un-e participant-e arrive tres facilement a la case #25. C’est possible en deux
tours s’ilou elle est chanceux-euse. Mais il peut également arriver que ¢a prenne plus de 20 tours,
si vous voyez que le-la participant-e se tanne ou s’exaspere. Vous pouvez lui dire que dans son cas,
il est possible d’abandonner, un luxe que les personnes qui vivent ces frustrations au quotidien,
dans la réalité, n‘ont pas.

Lorsqu’un-e participant-e termine la partie. Il est important de mentionner que le parcours
gu’il-elle vient d’effectuer peut lui avoir pris que quelques minutes, mais que ce parcours peut
représenter plusieurs années dans la vie d’'une personne qui vit en situation d’itinérance ou
d’instabilité résidentielle.

13



