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Au coeur de la galaxie Organia, des
Super savants fous se mobilisent pour
sauver ses habitants,

Qui sera le plus méthodique pour soigner
les créatures de son laboratoire 2

G.onteny

»110 cartes dont :
- 30 cartes « Créature »
- 30 cartes « Organe »
- 34 cartes « Evénement »
- 8 cartes « Pouvoir »
-4 cartes « Savant »
- 4 cartes « Planete »

<1 dé « Choix des families »
-1 dé « Compatibilité tissulaire »
«1 régle du jeu

But du jeu

Cumulez un maximum de points en
sauvant le plus de créatures.

Mise en place

Mélangez foutes les cartes
« Evenement » puis disposez-les faces
cachées au centre de la table en
consliluant un tas. Faites de méme pour
les cartes « Organe n.
Chaque joueur choisit une carte
« Savant » au hasard, puis prend les 2
carles « Pouvoir » et la carte « planéte »
associées au savant, Il les place devant
lui faces visibles.

Mélangez toutes les cartes « Créature ».
Chaque savant regoit des cartes
« Créature » puis les place faces visibles
devant lui pour constituer son laboratoire :

- A 2 joueurs : 8 créatures par savant
- A 3joueurs : 6 créatures par savant
- A 4joueurs : 5 créatures par savant

Les créatures restantes sont disposées
faces cachées, en un tas, au centre
de la table, & cdlé des cartes
« Evénement » et « Organe ».

pébut du jeu

Retournez la premiere cartfe « Organe »
et, si c'est possible, appliquez la greffe
(voir paragraphe Comment greffer ?)
sur une créature. Si aucune créature
ne peut étre greffée sur ce tour, alors
retournez une nouvelle carte « Organe »
jusqu'a ce qu'une créature soit greffée.
Le savant gui commence & jouer est
celui placé a la gauche du savant qui
vient de greffer une de ses créatures.
On tourne ensuite dans le sens horaire
des aiguilles d'une montre.

Deéroulement du jeu

Le premier savant retoune la premiere
carte de la pile « Evenement » et
I"applique directement,

C'est ensuite au savant suivant de firer
une carte « Evénement .

Les cartes « Evénement » firées partent
ensuite a la défausse.



Comment greffer ?

1 - Vérifiez le besoin : une de vos créatfures
a bien besoin de I'organe retoumné.

2 - Vérifiez la compatibilité : le méme
groupe (A, B, AB, O) doit étre en rouge
sur l'organe et sur la créature.

0 la comée ne nécessite pus e
Ompotibifit Les differents groupes

sont ainsi en rouge,

3 - Vérifiez la priorité ou la proximité :
- Si vous étes le seul concemeé
(ou prioritaire), alors vous -
posez la carte « Organe n (PHEE
sur vofre créature. Cette v
derniere est dite greffée.
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- Si plusieurs savants sont intéressés par
un méme organe et que personne n'est
prioritaire, c'est le joueur qui se trouve le
plus proche de cet organe qui pourra
greffer sa créature,

Situation 1 : si I'organe vient de la
planéte A et que les savants intéressés
vivent sur les planétes B et C, alors c'est
le savant de la plonéte B qui obtient
I'organe car il est le plus proche,

Situation 2 : si l'organe vient de la
planéte A et que les savants de la
planéte B et D sont intéressés, ils sont
fous les deux & égale distance, alors
on compte les astéroides, Pour celui de
la B, il y a 2 astéroides et celui de la D
seulement 1, c'est donc le savant de la
planete D qui est prioritaire.

4 - Aucun savant n'est intéressé : la carte
« Organe » part & la défausse.

Extension du laborateire

A votre tour, si vous avez greffé toutes
les créatures présentes dans vofre
laboratoire, vous devez piocher une
carte « Créature » au lieu de piocher
une carte « Evénement ».

Fin de 1a partie
Lorsqu'iln'y a plus de cartes « Evénement »
a piocher, le jeu s'arréte.,

Chague savant additionne clors les
points des créatures guéries et soustrait



2 poinfs par créature non

soignée présente dans son

laboratoire. Le vainqueur est
celui qui a le score le plus élevé.

Alternative de jeu :

Pour une premiére partie, les joueurs
peuvent décider de jouer sans les
pouvoirs. Refirez les cartes « Pouvoir »
de chague savant ainsi que la carte
Evénement « Régénération ».

Les eartes
CARTES « CREATURE » :

Elles correspondent aux créatures en
attente de greffes.

Poinls rapportés
par la créaure

greffée

Groupe sanguin
de la créature

Nom de la
créature

Compatibilite
lissulaire

Picto de
P'organe a
greffer

Compatibilité
sanguine

CARTES « ORGANE» :

Flles correspondent aux organes de
donneurs,

Picfo de
l'ergane

Nom de
l'organe

Groupe sanguin
du donneur de
l'organe

Planéte ov est
localisé I'organe

CARTES « POUVOIR » :

Une fois jouée par son savant, la carte
« Pouvoir » doit étre retoumée face
cachée et n'est plus disponible sauf en
cas d'événement « Régénération ».

Sur le tour de jeu d'un savant, un seul
pouvoir peut étre joué.

Certains pouvoirs doivent étre joués o
la place du tour de jeu du savant : le
pouvoir d'exportation, le pouvoir de
mutation.

Les autres pouvoirs sont a jouer &
différents moments de la partie.

CARTES « EVENEMENT » :

« Médicament antirejet :

Gardez cette carte devant vous. Si une
créature rejette un organe, vous pouvez
vous défausser de cette carte pour
éviter le rejet.

* Fusion :

Cette carte remplace I'organe de votre
choix. Posez-la surlI'une de vos créatures
pour la greffer.



« Prémonition :

Regardez les 3 premieres cartes de la
pioche « Evénement » sans les montrer
aux autres savants puis déposez-les dans
I'ordre que vous souhaitez sur le dessus
de la pioche « Evénement ».

= Compatibilité tissulaire :
Pour les créatures greffées dont le chiffre

sur fond vert est strictement inférieur au
chiffre du dé vert, c'est le rejet.

Carte « Foie »
mise & la défausse

Carte « Moelle osseuse »
conservée

Dans cette situation, il y a un rejet de
greffe pour Doudou. Il faut & nouveau
le greffer et la carte « Foie » est mise &
la défausse.

Les différents types de cartes

« Compatibilité tissulaire » :

- Seul

Vous étes le seul savant concerné. Les
créatures greffées de votre laboratoire
sont soumises au résultat du dé vert. Si
vous n'avez pas de créature greffée,

donnez cette carfe au savant de votre
choix pour qu'ii lance le dé... Si aucun
savant n'a de créatures greffées, cette
carte part & la défausse.

- Duel

Vous défiez le savant de votre choix.
Lancez a tour de role le dé vert. Le
savant qui fait le plus faible chiffre au
dé est le perdant, Il doit prendre en
compte son résuitat au dé pour vérifier
si ses créatures conservent ou non leurs
greffes. En cas d'égalité sur les lancers
de dé, les savants le lancent & nouveau.

Cette carte n'est pas jouée et part & la
défausse dans les cas suivants :

- Le savant qui fire cefte carte est le seul
a avoir greffé une créature.

- Le savant qui tire cefte carte est le seul
& ne pas avoir greffé de créatures.

- Tous

Les creatures greffées de chaque
savant sont concernées par le résultat
de votre lancer du dé vert. Si aucun
savant n'a de créatures greffées, cette
carte part a la defausse.

* Don du vivant :

@®EIED

Valable uniquement pour le foie, les
poumons, les reins ou la moelie osseuse.
Positionnez cette carte immédiatement
sur une de vos créatures pour la greffer.
Si aucune de vos créatures n'est



concemée, posez la carte sur une autre
créature de votre choix d'un autre
savant puis rejouez. Si personne n'est
concerné, défaussez la carte.

* Mobilisation :
Piochez 3 cartes « Organe ». Aucun
savant n'est prioritaire.
« Solidarité 1 organe :
Don d'un organe. Retournez une carte
« Organe ». Vous étes prioritaire.
» Solidarité 2 organes :
Don de 2 organes. Retournez 2 cartes
« Organe ». Vous étes prioritaire,
« Décision :
% Lancez le dé « Choix des
%, OL*! familles ». Si le dé tombe sur une
"% foce NON, la famile refuse le
don et le tour passe au savant suivant. Si
le dé tombe sur une face OUI, alors vous

retournez une carte « Organe » et vous
&tes priorifaire,

» Nouvelle créature :

Piochez une nouvelle créature que vous
intégrez dans votre laboratoire. Il faudra
également la soigner.

« Régénération :

Chague savant récupére devant lui les
pouvoirs déja joués, Toutes les cartes
« Pouvoir » sont faces visibles.

« Registre national des refus :

Passez votre tour, ¢'est au savant suivant
de jouer.




MIEUX COMPRENDRE
LE DON D'ORGANES

ABABO ?

Ce jeu tire son nom des groupes de
Rhésus sanguins : A—B - AB - O.
Ce sont les premiers indices de

compatibilité (ABO).

Que peut-on greffer {en 2015) ?

* Organes : cceur - poumons — foie —
reins — pancréas — intestin,

« Tissus : cormnées — ligaments — artéres —
valves cardiagues — peau — os —tendons.
* Moelle osseuse.

* Don du vivant : rein - foie (un lobe) -

poumon (un lobe) — fragments osseux —
moelle osseuse.

Une greffe, pouiquoi ?

Acte médical de la derniere chance,
envisagé lorsque seul le remplacement
du ou des organes défaillants peut
permettre de vivre ou d'améliorer
considérablement I'espérance de vie.

Compatibilité fissulaire ?

La plus grande similitude biologique des
fissus entre donneur et receveur permet
de limiter le risque de rejet aigu.

Rejet ?

Lorsque ['organisme ne reconndit pas
I'organe ou le tissu greffé ; dans ce cas,
les défenses immunitaires se mettent en
action, entrainant un risque de perte du
greffon.

Médicament antirejet ?

Pour éviter tout risque de rejet. Ce
fraitement immunosuppresseur est suivi
a vie par la personne fransplantée. |i
n'existe ni pour la moelle osseuse ni pour
les fissus.

Qui gére le don d'organes ?

L'Agence de la BioMédecine (ABM),
agence sanitaire de |'Etat. Elle gére la
liste d'attente des malades, coordonne
les  préléevements, la répartition et
I'attribution  des greffons (organes
ou tissus prélevés}, selon des criteres
médicaux, géographiques et le temps
de conservation des organes.

Que dit la loi (en 2015) 7

Basée sur le principe du consenfement
présumé, elle fait toutefois obligation
aux équipes médicales d'interroger les
proches du défunt, pour savoir si celui-ci
étfait opposé au don de ses organes et
de ses tfissus aprés son déces.

Connagitre la position d'un proche, c’est
de la sérénité gagnée pour respecter sa
volonté.



L'importance de se positionner évite aux
proches d'avoir la lourde responsabilité
de decider a sa place. Il est plus facile
d'en parler lorsque I'on est informé.

Taux d'opposition 7
En France, en 2015, et depuis de

nombreuses annees, il oscille autour de
33 %.

Limite o' dige ?
II'n'y en a pas, L'équipe médicale, en
fonction de I'état physiologique des

organes, décidera du prélevement ou
non.

Mort encéphualique ?

C'est la destruction totale et irréversible
du cerveau. Elle représente 1 % des
déces.

le don dorgones est un don de vie
buase sur le fiple principe :

- Consentement présumé.

» Gratuité : la loi interdit la commerciali-
sation du corps.

¢ Anonymat : aucune information per-
mettant d'identifier celui qui a fait don ni
celui qui a recu ne peut étre divulguée
(sauf en matiere de don du vivant entre
proches).

Mobilisation ?

Suite aux actions de sensibilisation sur
le don d'organes (course du ceceur,
Semaine nationale de sensibilisation au
don de moelle osseuse, manifestations
sportives  diverses...), de nombreuses
personnes se positionnent sur ce sujet.




FRANCE
ADOT

Frunce  ADOT, Association pour le
Don d'Crganes et de Tissus, est une
fédération nationale qui regroupe, en
2014, 85 structures départementales.
C'est une association loi de 1901,
reconnue d'utilité publique et agréée
parle ministére de I'Education nationale.

Guels sont ses objectifs principoux 7

Informer les jeunes par le biais
d'interventions dans les établissements
scolaires et universitaires.

Sensibiliser le grand public au don
d'organes et de moelle osseuse, pour
que chacun se positionne de son vivant,
et fasse part de son choix & ses proches.

Aider, accompagner les personnes
en attente de greffes ou récemment
fransplantées, et faciliter leur
réhabilitation & une vie quasi normale.

Soutenir les familles de donneurs, leur
témoigner une reconnaissance légitime
et favoriser échanges et témoignages.

Pourquol parer du don o organes ?

L'opposition au prélévement, dans é cas
sur 10, provient de la méconnaissance
de la volonté du défunt.

En France, en 2014, sur I'ensemble des

malades en aftente de greffe, seul un
quart a bénéficié d'une transplantation ;
chaque année, plus de 500 personnes
décedent faute de dons.

Au fil des années, des miliers de
personnes ont été sauvées gréce
a la générosité de donneurs et a la
compétence du corps médical. Le don
d'organes est aussi symbole de vie.

Le rble des associations, dont France
ADQT, est prépondérant dans le
déclenchement d'une réflexion
citoyenne, dans la prise de conscience
de 'importance de prendre position et
I'opportunité de s'associer & la grande
cause du don d’organes.

Quel est lintérét du jeu ?

» Evoquer le don d'organes, sur le ton
de I'humour, pour le désacraliser,

» Aborder le theme du don, en famille,
plus facilement,

» Vulgariser le sujet, considéré encore
tfrop tabou quand il s'agit de prendre
position.

* Permetire aux plus jeunes de s'informer
tres 1ot et d'avoir la notion du don.

Plus d'infos sur www . france-adol.org
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