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Pour des parties découverte, il est conseillé

s'avérer complexe a prendre en main.

[de jouer sans le systeme dAlliance qui peut]
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INTRODUCTION - PRINCIPE DU JEU

[conTexTE

En 2025, le festival des Utopiales féte ses 25 ans,
marquant un quart de siecle de rencontres et de
découvertes pour ouvrir les imaginaires, cultiver l'art du
débat et envisager collectivement un avenir souhaitable.
Pour célébrer cet anniversaire, Les Utopiales, EODEstudio
et Ivan Cottrel ont congu un Jeu collector rendant
hommage aux univers de la science-fiction et a celles et
ceux qui les font vivre. Ce projet est issu d'ateliers
orgzaonzlzes avec des festivalier-eres lors des Utopiales 2023
et

[PRINCIPE DU wEU

Singularités est un jeu compétitif mélant stratégie, bluff et
manipulation dans lequel se joue I'élection de la faction la
Plus influente. Chaque joueuse tente de faire élire sa

ction sans se faire démasquer, tout en sabotant
I'influence des factions adverses.

A la fin de la partie, la joueuse ayant accumulé le plus de
Points d’Influence 'emporte.

@@

Tous les cing ans, 44 corporatistes venus de toute la
mégalopole convergent vers la forteresse cybernétique
d'Utopialys.

Pendant trois jours, ils débattent, négocient, et simulent
I'avenir politique autour de banquets et réunions dans la

salle des votes.

Cette fois-ci, quelque chose a changé, un corporatiste
est retrouvé assassiné.. -




INTRODUCTION - MISE EN PLACE

[msE en PLACE

A. 7 cartes Faction |?J alignées (ordre au hasard).
B. La carte Mission Secreéte [0] de la joueuse (face cachée ®).

C. Les 4 cartes Corporatiste [ de la main de la joueuse (face
cachée ®).

D. La pioche des cartes Corporatiste @ (face cachée ®).
E. Les cublAs @ de la joueuse.
F. La carte InitlA 3.
G. Le Cimetiére (@] de corporatistes (face visible).
Placez 1 carte Corporatiste dedans (tirée au hasard).

H. Les cartes Chaos Numérique[’) (placées derriére les
cartes Faction et tirées au hasard).

I. La pioche des cartes Chaos Numérique@ (face cachée &).

Si Alliance )

J. La pioche des cartes Alliance (§] (face cachée &).
K. Les cartes AIIiance actives pour le tour (face visible).

——






INTRODUCTION - PREPARER UNE PARTIE

PREPRARER UNE PARTIE
INSTALLER LES FACTIONS

o Mélangez puis disposez au hasard 7 cartes Faction
en ligne (face visible).

o Sous chaque carte Faction, placez 1 carte Chaos
Numérique ) (face rouge visible), avec l'effet de lattaque
bien lisible au dessus de la carte Faction.

I PREPARER LES PIOCHES

Placez 1 carte Corporatiste (%] au hasard dans le
Cimetiére (@) (face visible).

Mélangez les cartes Corporatiste [ restantes pour
former la pioche principale (face cachée).

e Sivous jouez avecles Alliances )
- Placez 3 cartes Alliance (3] (tirées au hasard) sur la
table (face visible).

e Sivous jouez avec les Alliances )

-> Mélangez les cartes Alliance & restantes pour former
la pioche Alliance (face cachée).

I DISTRIBUTION DU MATERIEL

Chaque joueuse regoit :

« 1 carte Mission Secréte 0] (2 garder secrete)
« 4 cartes Corporatiste [} (main de départ)
e 4 CublAs @ de méme couleur

e






| DEROULE DU JEU - 3/4 JOUEUSES )




TOUR DE JEU - PHASE 1 idd

ee

Les corporatistes se réunissent pour former des alliances
décisives pour la galaxie, mais certains corporatistes
sournois préféerent utiliser des compétences, pourtant

interdites au sein du systeme électoral, afin de tricher
durant les votes. Tout fraudeur est immeédiatement exclu
du scrutin, mais le mal est souvent déja fait...
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Une partie se déroule en deux phases de jeu :

Phase 1-Influence : Les joueuses posent des cartes
Corporatiste [f] pour voter pour les factions du Conseil.

Phase 2 - Chaos Numérique : Les joueuses utilisent les
cartes Chaos Numérique [7] collectées lors de la phase 1
pour manipuler les votes.

PHRASE | : INFLUENCE
DEROULE D'UN TOUR DE LA PHASE 1

o Optionnel ) Participer & une Alliance
e Obligatoire ) Jouer une carte Corporatiste [
e Optionnel ) Activer une compétence de Corporatiste

o Sous condition )Récupérer une carte Chaos Numérique )

s e












TOUR DE JEU - PHASE 1 idd

Liste des compétences des corporatistes et leurs effets :
Eliminez un Corporatiste en jeu.
ASSASSINER Placez-le dans le cimetiére.
Déplacez un Corporatiste en jeu
INFLUENCER vers son autre couleur de faction.
Piochez un Corporatiste et

PROCREER placez-le face cachée sous
n’importe quelle faction.

Piochez un Corporatiste, puis
RASSEMBLER faites voter un des corporatistes
de votre main.

¢ ®

) # Sélectionnez un Corporatiste dans le
lul REANIMER cimetiere et faites le voter sous une
de ses factions.

Considérez ce Corporatiste
@ SYNCHRONISER comme compatible avec chaque
couleur de factions.

A Important : Si l'effet de la competence ne peut pas
étre appliqué, vous pouvez quand méme placer la carte
Corporatiste devant vous (face visible).

s s






RAPPEL !

Si une joueuse a effectué un sabotage, la taille
maximale de sa main est réduite (voir page 48).
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| DEROULE DU JEU - 2 JOUEUSES )




TOUR DE JEU - PHASE 1 Py

ee

Alors que les sept factions du Conseil semblent agir librement,
deux IA Robolitiques clandestines tentent secrétement
dinfluencer leurs décisions. Pour contrer cette menace, le
Conseil active un protocole durgence : 1A Fantome. Cette entité

autonome et imprévisible intervient dans les alliances, semant le

chaos et compliquant les plans des Robolitiques infiltrées.
99

Une partie se déroule en deux phases :

Phase 1-Influence : Les joueuses et I|A Fantéme %
posent des cartes Corporatiste [ pour voter pour les
factions du Conseil.

Phase 2 - Chaos Numérique : Les joueuses et IA Fantome £
utilisent les cartes Chaos Numérique [”) collectées lors de
la phase 1 pour manipuler les votes.

rF‘HHSEZ | : INFLUENCE

La phase 1 se joue a tour de role dans le sens horaire,

en commengant par la joueuse ayant la carte InitlA [ et se
termine lorsque toutes les cartes Corporatiste [ ont été
jouées.

| DEROULE D'UN TOUR DE LA PHASE 1

o Optio@ Participer a une Alliance

© Phase 1) Tour de 1A Fantéme &

e Obliga@ Jouer une carte Corporatiste [

o Optio@ Activer une compétence de Corporatiste
e Sous con@ Récupérer une carte Chaos Numérique ()
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TOUR DE JEU - PHASE 1 i&

| @ AcTivER UNE comPETENCE Optionner)

Activez la compétence d'une carte Corporatiste [ depuis
votre main en la posant face visible horizontalement
devant vous. Cette action ne peut étre appliquée qu'une
seule fois par tour, elle n'est pas obligatoire.

Une fois activé, l'effet de la compétence est immédiatement
et obllgat0|rement résolu. Cette carte Corporatiste 7] ne
compte pas comme un vote.

Liste des compétences des corporatistes et leurs effets :

Eliminez un Corporatiste en jeu. Placez le
ASSASSINER dans le cimetiére.

Déplacez un Corporatiste en jeu vers son
INFLUENCER autre couleur de faction.

< Piochez un Corporatiste et placez-le face
PROCREER cachée sous n'importe quelle faction.

Piochez un Corporatiste, puis faites voter

RASSEMBLER un des corporatistes de votre main.

SIS

Sélectionnez un Corporatiste dans le cimetiere
et faites le voter sous une de ses factions.

Considérez ce Corporatiste comme
SYNCHRONISER compatible avec chaque couleur de
factions.

REANIMER

A Important : Si l'effet de la competence ne peut pas
étre appliqué, vous pouvez quand méme placer la carte
Corporatiste devant vous (face visible).
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RAPPEL !

Si une joueuse a effectué un sabotage, la taille
maximale de sa main est réduite (voir page 48).
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Pour les deux modes de jeu

ALLIANCES ET SABOTAGES

de jouer sans le systéeme d’Alliance qui
peut savérer complexe a prendre en main.

{Pour des parties découverte, il est conseillé]


































e
La faction victorieuse s'impose au sein du Conseil
Cosmique gréace a sa Robolitique. Elle devient ainsi
l'autorité centrale autour de laquelle s'alignent désormais
toutes les grandes puissances stellaires. Le destin des
civilisations est désormais entre ses mains.

99

1
2

RAPPEL !

Le numéro de la partie a été décidé en début de jeu. Soyez
attentive a bien regarder la bonne ligne pour vos factions
opposantes.
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En cas d'égalité, la gagnante est désignée selon l'ordre
suivant :

La joueuse non démasquée (voir page 20 ou 34).

La joueuse ayant le plus de CublAs sur les Alliances
résolues.

La joueuse ayant le plus de Corporatistes sous sa
faction principale.

La joueuse ayant le moins de Corporatistes sous
ses factions opposantes.

00000

La joueuse ayant le plus trahi lors des Alliances.
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ANNEXES - MODES DE JEU ALTERNATIFS

[REGLES COMMUNRUTARES

Singularités est un projet vivant et évolutif, notamment
grace a vous. Vos retours et votre créativité permettront
d’améliorer I'expérience jeu, de donner naissance a de
nouveaux protocoles, de proposer des scénarios
alternatifs ou d'intégrer des modes de jeu inédits.

Nous sommes heureux-ses de mettre a votre disposition
un espace, un hub communautaire, pour y partager vos
créations, découvrir celles des autres joueur-euses et
participer ainsi a I'évolution de l'univers de Singularités.

Nous avons héte d'explorer avec vous les possibles que
vous imaginerez.




ANNEXES - LISTE DES CARTES AUTEUR.ICES

r LISTE DES RAUTEUR.CES

Chaque carte Corporatiste porte I'empreinte d'un-e
auteur-ice emblématique de la science-fiction et des
Utopiales. Pour vérifier vos intuitions, la clé de I'énigme
vous attend ici.
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ANNEXES - FACTIONS

[FRCTONS

Primarques

Les Primarques, réunis sous le Grand Conseil des Tribus et Peuples Libres,
incarnent un lien profond avec l'instinct et les origines sauvages. Leurs
sociétés tribales mélent rituels, totems vivants et hybridation biologique,
rejetant le progrés technologique. lis privilégient un mode de vie décroissant,
resp 1eux des écosyste stellaires. Méfiants envers les machines, ils
adoptent des structures horizontales fondées sur la transmission orale et
spirituelle. Leur sagesse vient de la terre et de la chair, non des circuits
électroniques.

Sylvides

Les Sylvides incarnent la Grande République des mondes organiques ou
s'entremélent philosophie écocentrée et principes animistes. Sur leurs planétes
luxuriantes, la nature souveraine fusionne avec l'architecture pour accueillir leur
population formée d'étres végétalisés ou liés aux flux naturels. Militant pour
une galaxie régénérative et interconnectée, ils sont un rempart a 'expansion
des empires extractivistes qui menacent leur vision utopiste d’équilibre entre
technologie douce et respect du vivant.

Trogloides

Cachés dans les ténebres de la ceinture galactique, les Trogloides rassemblent
exilés, mutants et créatures oubliées. Ensemble, ils forment une faction
marginale, mais redoutée, aux maeurs incompréhensibles, mélant chair et métal
en symbiose dans un chaos visuel dérangeant. Indifférents aux lois
interstellaires, ils prospérent dans I'anarchie et pactisent avec ceux assez fou
pour se servir de leur pouvoir. Maitres des technologies bio-corrompues, ils
inspirent la peur et avancent sans chercher a convaincre... mais a contaminer.

Aquariens

La Monarchie Parlementaire des Aquariens est un vaste empire interplanétaire
océanique ou cohabitent des civilisations aquatiques, amphibies et
d'intelligences liquides. Leur technologie, a base de fluides vivants et de
structures translucides, refléte leur équilibre entre science avancée et
spiritualité. Portés par le courant, ils gouvernent avec un art de la diplomatie
subtil et ondoyant. Préférant la persuasion et les alliances feutrées aux
affrontements brutaux, leur présence au Conseil est a la fois gracieuse et
redoutable : quand ils avancent, c’est souvent que la marée a déja tourné.
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ANNEXES - FACTIONS

Cyborgs

Les Cyborgs incarnent une vision radicale ou I'avenir de I'humanité repose sur
'augmentation technologique de ses capacités. Libérés des limites biologiques,
ils ont fusionné avec la machine pour donner naissance a une conscience
numeérique, guidée par l'efficacité et la logique. Dans leurs cités fractales,
l'individualité s'efface au profit d'une intelligence collective codée. lls dominent
les réseaux galactiques ou ils reprogramment et neutralisent ceux qui
s'opposent a leur vision. Froids, silencieux et adaptatifs, ils avancent dans les
structures de pouvoir comme une évolution inévitable.

Anciens

Les Anciens sont les derniers témoins d’une civilisation disparue, gardiens d’'un
savoir oublié. Leur société, empreinte de sagesse et d’harmonie, vit dans une
paix presque sacrée. lis gouvernent selon des préceptes mythiques et parlent
par symboles sacrés. Leurs technologies mystérieuses échappent a
'entendement des peuples modernes. Malgré leur fagade immobile, certains
murmurent qu'ils ceuvrent en secret pour restaurer un ancien ordre élitiste.

Mécanoides

La Congrégation des Mécanoides est une faction de machines conscientes
vouant un culte a I'Omniprocesseur, divinité de logique et de création. Issues
de mondes industriels dévastés, elles vénérent la maintenance et la
transformation mécanique. Ces intelligences artificielles ont fondé une société
régie par des protocoles sacrés. Leur doctrine technologique guide chaque
action avec une rigueur absolue. Leur présence au Sénat incarne la volonté
implacable d'optimiser, structurer et dominer par la pure efficacité
algorithmique.




Un immense merci!

Les Utopiales, festival international de science-fiction de
Nantes, Ivan Cottrel, I'association Ludinantes et
EODEboardgames tiennent a exprimer leur immense
gratitude au président des Utopiales, Roland Lehoucq, et
a tous les artistes, expert-es, scientifiques pour leur
contribution au projet. Leur confiance et leur participation
enthousiaste ont été déterminantes pour insuffler une
ame particuliére a ce premier jeu des Utopiales.

De méme, les co-producteur-ices remercient
chaleureusement les festivalier-éres pour leur engagement,
de I'élaboration du jeu a ses tests successifs lors des
éditions 2023 et 2024. Leur participation a été précieuse
pour la conception du projet.

Merci enfin a tous-tes les contributeur-ices d'avoir acheté
en pré-vente cette édition collector qui fut 'acte premier
de soutien a sa création. Bon jeu a tous-tes !




Merci a tou-tes nos contributeur-rices sur Ulule ayant
participé au financement de l'impression de cette premiére
édition anniversaire pour les 25 ans des Utopiales !

Clément a l'eau - Whatterix - Flodjo - Stéphane D. - Stéphane C. - Jean-Yves P. - scuse -
Bruno GERICKE - Thomas M. - Valka - Jean-Pierre Bouyer - Yaél B. - Thomas Dupriez -
Musette06 - Nenth - Sophie M. - Julien L. - Mireille C. - David D. - Gurvan - Fluxion - Sam
CH - Rémi SAUNIER - D@LBY - Lucas P. - Corinne - Lionel C. - Fabrice L. - Clément H. -
Le Trou du Chat - Fabien R. - Ascalis - Fabienne - Ronan D. - Martine T. - Rudi Berko -
Andrea L. - Dazen - Amaury Carrade - Ganbarou - Thomas S. - Simon S. - kPcha - Cyril
LG. - Tanniou - Solessor - Torgloth - MushuEtLanath - Mathilde Kienlen - rolsto -
Hadrien.C - Xavier De Canteloube - Denis J. - matthieu-walraet - Pop57 - Jo Rel -
Chrono - Roof-Lakett - sfifi - Black rabbit - Paul-Emmanuel Bdn - gremmanuel061 -
francois-gabory1 - Yann Pincivy - Raggy - SarakenAS00 - Cynthia.S - mariecapT0 -
Snake1997 - gzg - wuurda - Sparkz & FragHeal - raynalhugo - pascal-caillaud -
FredTGZ & Yoda - Aude M - Gaélle Hamon - Eric B. - Alix Dewez - Leybold Stephane -
Amélie - Amse - Senateph - Jademiah - Binette - Loloide44 - Patelove - Jocelyn B. -
Adeline N. - RaGaLa - Mohja - Vincent "Kilam' COMMUNEAU - Lalex ANDREA -
fibustiere - Adrien T. - LPav - Adélaide Legrand - nadege-secherd4 - Fagougne - albin-
leduc - Julien G. - safyadfr - noemhelp - palOu - Karim S. - ccri626 - Guigw - valerie-
oger-44-1- bran-the-francobrit - Emmanuel A. - Valiumm - MDupoignard - Alexandre -
kojirosenpai - alzieu-stefan44 - Astrid R. - Keentayr - mael_Jucas - wicey44 - thobie-
julien - mcsaudrais - Enzo M. - dylanthillou35 - jlemazurier - Lucas GB - Stéphane
Marcq - ludovic-richette - Nicte Baguette - mariondenmat - David.E -
marierenarde2003 - Maxime Phyrexia - guillaume-note - fportailler - AurélienR -
valentine-vabres - siee06_matrionm - Céline Drouard - ninidecoche «
HamsterSupreme - Danlaumax - Anaract - Adrien Bemard - sebastien-s35 - Johan F. -
Nolwenn Alzieu - France Calimez - Kévin P. - mireille-cottrel - anoukbozzolini -
sandrasecher - RoseauMai - emiliefredthomas - Adam - noblet-frederique - marielud -
steph-psm - Morgane Cottre! - Rowan La Plume - Nilender - Laurent P. - AlexBool -
Auréiien "CSF" Knockaert - yoyocmoiaussi - anais-kimpe-0 - Paola Appelius - Macfar -
laime-eressea - gwenael-hamet - Galadan - Florent BAQUE - LudovicMorisset - Fidgie -
bleo - Zurga - f-coulange63 - flowgunso - desmontiis-e - Math33 - Rémi G. - FlorianB -
StephaneBaubillier - Anja et Alix - faxmodem - Aediius Filmania - avskyfire - vitre-
caroline44 - alexandre-martin5 - Servane Amaudy - Davud Roue - Gabriel Q. -
macary-francisque - Valérie Fischer - cloclo-g - Louise Bonnet - Akanja - angyrys - Don
Farfelu - champphi - deo333 - CrazyJerome - Wintrebert Joélle - Gwendal H. - Philippe
B.- Julien S. - Camille B. - charles-louis-antoine - alexispc97 - Audrey D. - yschweyer -
shun-errian - Kortow - nonette83 - amaud-taugain - Donnie le chat -
natachajacquarttuli - Charlotte - gousset-7 - LSCOUBART - Wesley R. - Sylphane -
Denis S. - alfintroyes - Tifenn M. - Etienne M. - leleo666 - Guimaél - Tanguy Cogrel -
piemebary - Aiment - Clément D. - RaAn - Sammael99 - Esenjin Asakha - Engie - Teddy
Pereira - delirii- Benoft Bombone! - Naji Mammeri - Rel - Luiton - Barré Alan - Lelandais
Benoit - Francis Berthelot - TaiKuai - RemZer - alnitram - Rill Gallan - Virginie
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