A

WJ l.@,,‘ §%‘

PRESE NTATION DES LES




Régles du jeu : Phase de « Quiz »

» A tour de réle, tirez une carte quiz du centre de la table
et posez la question a I'équipe a votre gauche.

>> Lire :

Pourquoi des personnes

el - le type de carte (quiz, vrai ou faux, cash ou quiz)
.Eg:}(;e\:/gli;eslles pensent qu'elles - |a question

B. Parce qu'elles veulent vendre
quelque chose

\ o e ’
o - les propositions de réponse (sauf pour les cartes «
Cash ou Quiz »).

“aIndiuewW 313,p J91IAD INod 53IN0S 535
J2yuA ap enodwi 1sa )i lonbined 159,
xxx  Sesuoday

FRESQUE DES CYBERCITOYENS



1. Régles du jeu : Phase de « Quiz »

* Aprés avoir discuté, I'équipe adverse doit
choisir aucune, une, deux ou trois bonnes
réponses.

Réponse : Faux
Les wifi publics ont souvent une faible
sécurité. Un hackeur peut facilement

surveiller ce que tu fais.

L'équipe qui a posé la question lit les bonnes
réponses et le texte explicatif.
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« Si I'équipe répond correctement a une carte
« quiz » ou « vrai ou faux », elle gagne 1 carte
« défense » tirée du paquet de son équipe (rose,

bleu ou jaune).

« Si I'équipe n'a pas toutes les bonnes réponses,
Ty elle ne remporte pas de carte défense.
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>> : Pour les cartes « Cash ou Quiz », L'équipe
X2I0ellF4 "t qui pose la question ne lit pas les propositions de
réponses et demande a |'équipe adverse de choisir «

@©CASH =«

A quoi sert un gestionnaire de

mot de passe ? Cash » ou « Quiz » :
A. A se rappeler de tous ses mots
de passe
B. f\bblloquer les mots de passe ]
aibles % . . re ]
c. gt o s de pss - Si I'équipe choisit « Cash » et a au moins une
o réponse juste, elle gagne 2 cartes « défense ».
1oy : sosuodoy - Si elle n’est pas siire, elle peut choisir le mode «
Quiz ».
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1. Régles du jeu : Phase de « Quiz »

« A la fin de cette premiére phase, comptez les points :
chaque carte « défense » gagnée rapporte 1 point.
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 Chaque équipe dispose toutes ses cartes « Défense » devant
elle, méme celles qu’elle n'a pas gagnées lors de la phase
précédente.

« L'animateur va poser une séquence d'attaque comme celle-ci
devant chacune des équipes :

L4 ATTAUANT A ATTAQUE ¥ IMPACT

Une hackeuse ... propage un virus

sur ton appareil...

ou un hackeur

Corbeille
vide
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Je bloque les personnes qui sont
agressives sur les réseaux sociaux
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« Chague équipe doit réfléchir et choisir
les 5 meilleures cartes « Défense »
pour bloguer |"attaque.

e Placez ces 5 cartes « Défense » sous la
séquence d'aftaque, peu importe
I"ordre.



2. Régles du jeu : Phase « Scénario d’attaque »

» Chaque carte « Défense » correctement utilisée rapporte 1 point.
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3. Régles du jeu : Compter les points

 Additionnez les points des deux phases de jeu :
L'équipe qui a le plus de points a gagné !
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1. Régles du jeu : Phase de « Quiz » - Résumé

* Choisissez un nom pour votre équipe.

A tour de rdle, tirez une carte quiz du centre de la table et posez la question a |'équipe a votre
gauche, en suivant le sens des aiguilles d"une montre.

e Lire:

le type de carte + la question + les propositions de réponse (sauf pour les cartes « Cash ou
Quiz »).

' « Quiz » et « Vrai ou Faux»

Aprés avoir discuté, I'équipe adverse doit choisir aucune, une, deux ou trois bonnes réponses / vrai
ou faux. L'équipe qui a posé la question lit les bonnes réponses et le texte explicatif.

* SiI"équipe répond correctement, elle gagne 1 carte « défense » tirée du paquet de son
équipe (rose, bleu ou jaune).

« Cash ou Quiz »
* Si l'équipe choisit « Cash » et a au moins une réponse juste, elle gagne 2 cartes « défense».

 Sielle n'est pas siire, elle peut choisir le mode « Quiz ».
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2. Régles du jeu : Phase « Scénario d’attaque » - Résumé

« Chaque équipe dispose toutes ses cartes « Défense » devant elle (15 cartes en tout), méme celles
qu’elle n’a pas gagnées lors de la phase Quiz.

S ATTAGUANT; ' | % IMPACT

Je bloque les
personnes qui sont
agressives sur les
réseaux sociaux
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+ Chaque équipe doit réfléchir et choisir les 5 meilleures cartes « Défense » pour prévenir ou
réagir.

 Placez ces 5 cartes « Défense » sous la séquence d'attaque, peu importe |'ordre.

o Seules les cartes « Défense » ayant un rapport direct avec |'attaque rapportent
des points.

o Chaque carte « Défense » correctement utilisée rapporte 1 point.
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