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Joueurs

1a 2 joueurs.

Matériel
Of®
i

G cartes 10 cartes 6 cartes 22 cartes
Scénario Indice 100 pts 50 pts

100 points 50 points

But du jeu

Remporter le plus de points en ana-
lysant les situations et en démélant
le vrai du faux. 13

50 points

J
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Préparation du jeu

Mélanger les cartes Scénario et les
placer en une pile face cachée.
Disposer les cartes Indice face vi-
sible sur la table, a la portée de tous
les joueurs.

Faire deux piles distinctes avec les
cartes 100 points et 50 points.

Le jeu

Le joueur le plus jeune commence.

Il pioche une carte Scénario, scanne
le OR code et analyse la situation
sur son smartphone. Le joueur doit
déterminer s'il s'agit d'un cas de
phishing ou non.
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Pour cela, il sélectionne les indices
pertinents sur la table (jusqu'a 5
maximum) qui justifient son choix.
Sur le site, il clique sur Phishing s'il
pense qu'il s'agit d'une arnaque, ou
Pas suspect s'il juge la situation
fiable.

Si la réponse est correcte, il recoit
une carte 100 points. Pour chaque
bon indice trouvé, il recoit 50 points.
C'est au tour du deuxiéme joueur de
piocher une carte Scénario.

Fin de la partie

La partie se termine lorsque tous

les scénarios ont été analysés. Le
joueur avec le plus de points rem-
porte la partie ! 3/3
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