Hearthscience

Apprendre tout en s'amusant, tel est le role de Hearthscience. Tu pourras te familiariser avec
différentes notions fondamentales de physique et la facon dont ces phénomenes interviennent dans
le monde qui nous entoure.

Une partie de Hearthscience dure entre 10 et 30 minutes. C'est un jeu a 2 joueurs, mais rien ne vous
empéche d’adapter les régles pour jouer a plusieurs !

But du jeu :

\ous incarnez un personnage emblématique de la physique que vous choisissez avant de
jouer. Il est temps de savoir quelle physique est la plus belle des physiques !

Pour cela, vous devez descendre les points de vie de votre adversaire a zéro. Le joueur qui
n’a plus de point de vie a perdu la partie.

Eléments de jeu :

Les scientifiques ont & leur disposition tout un assortiment de phénomeénes physiques ainsi
que d'élements physiques qui leur permettront de gagner.

Comment les utilise-t-on pour gagner la partie ?

Ce sont les cartes élément physique qui peuvent attaquer le scientifique adverse grace a leurs points
d’attaques. Mais toutes seules, elles n’ont aucun effet... Pour les utiliser, il faut utiliser les cartes
phénoméne physique. (Pour savoir comment utiliser les cartes phénomene physique, il suffit de lire
la description des effets de la carte.)

Les cartes élément physique possédent également des points de défense, il faut donc D’ABORD
détruire toutes ces cartes pour pouvoir ensuite attaquer le scientifique adverse.

Remarque : certaines cartes phénomeéne physique peuvent attaquer directement I’adversaire.

\oici pour vous quelques détails qui vous seront utiles :



Codt de la carte.

Nom de la carte.

Codt de la carte.

Nom de la carte.

Point d'attaque de I'61ement.

Carte phénomene physique

LASER

INFLIGE X POINTS DE DEGATS.

Un faisceau de lumiere
monochromatique. cohérente
et rectiligne.

Carte élément physique

CRISTAL iONiQUE

Regroupement de plusieurs ions
qui sont reliés par des
interactions ioniques.
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Type de la Carte.

Description des effets de la carte.

Description du phénoméne
physique. (pour en apprendre plus)

Description des effets de la carte.

Description pour en apprendre
plus.

Point de défense de I'élément.



Carte personnage
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Nom du
personnage.

Description du
scientifique.

Points de vie du scientifique.

Débuter la partie :

Avant de commencer la partie, chagque joueur devra choisir son deck, c'est-a-dire les cartes
qu'il va pouvoir utiliser pendant la partie. Le joueur choisit donc 25 cartes qui formeront une pile
qu’il déposera, face cachée a coté de lui. Il est formellement interdit a tout scientifique d'avoir plus
de deux cartes phénomene physique identiques dans son deck.

=>» Astuce : 1l est fortement recommandé de mettre une dizaine de cartes élément physique.

Une fois les scientifiques préts, la partie peut commencer ! Chaque joueur pioche 6 cartes de
son deck. Le scientifique le plus sdr de lui, le plus galant (Ie meilleur quoi) laisse son adversaire
commencer (vous pouvez, bien sar, décider a pile ou face ou pierre-feuille-ciseaux).

ATTENTION : vous avez dii remarquer que chaque carte posséde un COUT (le petit cristal vert). Si
vous ne possédez pas des cristaux nécessaires pour jouer cette carte, vous ne pouvez pas la jouer.
Comment obtenir ces cristaux ? A chaque tour, vous disposez d’un nombre de cristaux égal au
numeéro du tour.
Exemple : 1* tour : 1 cristal
2° tour : 2 cristaux
3 tour : 3 cristaux
etc.

Remarque : Les cristaux ne s’accumulent pas !



Déroulement de la partie :

1°" tour :

Le premier joueur commence et place sur le terrain les cartes qu’il souhaite (sachant qu’il ne peut
dépenser qu’un cristal.)

Méme chose pour le deuxiéme joueur.

Tours suivants :
Le joueur pioche une carte de son deck. Il peut ensuite utiliser ces cristaux comme bon lui
semble (en respectant les regles ci-dessous).

Régles :

- Lorsque I'on pose un élément physique, il faut attendre un tour durant lequel I'élément de
peut pas attaquer ni étre attaqué. Lorsque qu’il a passe ce tour, il est considéré comme actif :
on peut I"utiliser.

- Lors d'une attaque :

o Si celle-ci s’applique a un élément physique :
= Si les points d’attaque de I’élément physique attaquant sont supérieurs (ou
égaux) aux points de défense de I’élément physique visé, celui-ci est détruit.
Mais I’élément physique attaquant perd autant de points de points de défense
que de points d’attaque de I’élément physique visé.
= Sicen’estpas le cas, I’élément physique visé perd autant de point de défense
que I’élément physique attaquant posséde de points d’attaque. L’élément
physique attaquant perd autant de point de défense que I’élément physique
visé possede de points d’attaque.
o Si celle-ci est contre le scientifique adverse :
= Ce dernier perd autant de points de défense que de points de vie que de points
d’attaque de I’élément physique attaquant.

- Pour pouvoir attaquer le scientifique adverse, il ne doit plus avoir de cartes éléments
physique sur le terrain.

- On ne peut avoir plus de 10 cartes dans sa main.



—( REDUCTION }—

TRANSFORME UN ATOME EN
ANION.

(Lors d'une réaction chimique.)
un atome peut attraper un

—(  OXYDATION )}—

TRANSFORME UN ATOME EN
CATION.

(Lors dune rédction chimique)
un atome peut libérer un

électron et devenir chargé
L négativement.

—(iNTERACTION iONiQUE}—

UTILISE UN ANION ET UN CATION
POUR CREER UN CRISTAL IONIQUE.

\
rDeux atomes peuvent mettre
en commun des électrons pour
Lse lier fortement entre eux.

électron et devenir chargé
\_ positivement.

—(LiAiSON COVALENTE}—

UTILISE DEUX ATOMES POUR CREER
UNE MOLECULE.

[ Deux atomes peuvent )
mettre en commun des

électrons pour se lier
L fortement entre eux.







DiFFERENCE »: POTENTIEL

RENVOIE UNE ATTAQUE VERS UN
OBJET ENNEMI AU CHOIX.

Une particule chargée peut
étre ralentie ou dccélerée
par une différence de
potentiel électrique.
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CAGE DE FARADAY DEVIATiON MAGNETIQUE
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PROTEGE DE TOUTE ATTAQUE DEVIE LATTAQUE D'UN OBJET
D'OBJET CHARGE. CHARGE VERS UN OBJET AU CHOIX.

Cage métallique qui protége Une particule chargée est
lintérieur de toute décharge déviée lorsquielle se déplace
électrique. prés dun aimant.



















EFFET TUNNEL

LoRs DE LATTAQUE, LANCER UNE PIECE.
S CEST PILE, L'ATTAQUE TOUCHE LE
HEROS ADVERSE, SI CEST FACE,
L'ATTAQUE TOUCHE LA CIBLE.

Une particule quantique a une
probabilité non nulle de
traverser un obstacle
infranchissable normalement.
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iNTRICATiON

DEuX OBJETS IDENTIQUES SONT LIES.
ILs REALISENT LES MEMES ACTIONS,
ET SUBISSENT LES MEMES EFFETS.

Deux particules identiques
peuvent se mettre en couple
et étre intriquées. Létat de

lune dépend de létat de lautre.







LASER

INFLIGE 3 POINTS DE DEGATS.

Un faisceau de lumiére
monochromatique.
cohérente et rectiligne.

ABSORPTION
ABSORBE UNE ATTAQUE ET LA
TRANSFORME EN ENERGIE POUR

VOTRE HEROS.

Une molécule peut absorber
de la lumiére, ce qui
dugmente son énergie.







REFLECTION
REDIRIGE L' ATTAQUE DE VOTRE
ADVERSAIRE VERS UN ENNEMI

ALEATOIRE.

Effet d'un miroir, la lumiére
est renvoyeée.

REFRACTION

DEVIE UNE ATTAQUE VERS
UNE CARTE DE VOTRE CHOIX.

A la séparation entre deux
milieux transparents, la lumiére
est déviée. Clest ce qui se
passe d la surface de l'eau.







DESINTEGRATION (-
SACRIFIE 1 POINT DE VIE D'UN ATOME
POUR INVOQUER UN ELECTRON ET
INFLIGER 1 POINT DE DEGATS.

Un atome avec trop de neutrons

peut se désintégrer en un atome

plus leger et émettre un électron
et de lénergie.

FiSSiON
CIBLEZ UN ATOME POUR INVOQUER
2 ATOMES 1/1 ET INFLIGER
3 POINTS DE DEGATS.

Certains atomes lourds peuvent
se scinder en deux atomes plus
légers et libérer beaucoup
d'énergie.







S

LAVOISiER

Il est souvent considéré comme
le pére de la chimie moderne.
Il postule le principe de conservation
de la masse et de la matiére

dans les réactions chimiques et
la phrase célébre restera :
« Rien ne se perd. rien ne se crée,
tout se transforme. »
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