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INTRODUCTION AU JEU 

STORY 

1998: Macro Hard invents an artificial intelligence to solve the year 2000 bug: The Independent Solutions Algorithm 

2018: I.S.A. became super powerful and took control of computers around the world. It has developed generators that store 

human souls to make them robots. Humans, through technology that makes them invisible, will attempt to recover these 

generators and destroy I.S.A. to save humanity. 

GOALS 

There are two teams: infiltrators and robots: 

The infiltrators are invisible and will enter the robot facility to capture a single generator and bring it out. If one of the 

infiltrators or the drone escapes with a single generator, the team has won. 

The robots must eliminate the infiltrators and prevent them from capturing a generator. To eliminate an infiltrator, the robot 

must be next to him at the end of the turn. If all the infiltrators have been eliminated, even if the drone is still operational, the 

robots have won. 

Note: An eliminated infiltrator becomes a treacherous robot. Thus, everybody plays until the end! 

GENERAL IDEA 

Players move on the game board across rooms to accomplish their goals. Automatic doors separate each room on the game 

board. They open and close automatically as a visible player passes through. Invisible infiltrators will have to disable these doors 

or reveal themselves to cross them. In addition, each team will have tools help them in their endeavor: traps, weapons, remote 

door openers, bonuses, etc. 

STEP 1: CHOOSE YOUR TEAM 

Assign players in each team according to the Reference Chart and take your character standee accordingly. First, find the total 

number of players in the "PLAYERS" column (on the left). Then find the number of appropriate players for each team under the 

"ROBOTS" and "INFILTRATORS" column: 

 

Detail: If you are 4 players and prefer to play in teams of two, you can play as if you were 5 players (3 robots & 2 infiltrators). 

The additional robot will be led by the robot team. Ditto for 2 players (play as if you where3). 

GAME INTRODUCTION (SIMPLE MODE) 
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ESSENTIAL CONCEPTS 

Robots: 

• Are Visible 

• Are in greater numbers 

• Have bonuses 

• Respawn when eliminated 

• Defend the generators 

Infiltrators: 

• Are invisible for a certain amount of time 

• Have one life (but become traitor robots if eliminated) 

• Have a drone that they can operate remotely  

• Can use items (tools and armament) 

Tip: More experienced players should play as Infiltrators. 

 

STEP 2: BUILD THE BOARD (ROBOT FACILITY) 

Choose a template(annex) according to the 
number of players. This template is a construction 
plan and will be used to build the game board: 

 

1. Arrange the rooms first (identified by the letters). 
2. Then add the following items over the rooms (follow the 

template): 

 

 

  

 
 

 

TRAP DOORS 

The infiltrators must withdraw from the table while the robot team replaces automatic doors in play with automatic trap 

doors. You have already placed all the automatic doors according to the template, so now, replace some doors with trap doors. 

See the Reference Chart to know the exact number. Place the trap doors face down like the other doors. 

 

When an Infiltrator disables a door and reveals a trap door, he loses his invisibility 
for that turn (put your character standee in play). Also, he is visible and loses 2 tiles 
of movement on the following turn. Place the trap doors strategically accordingly to 
the Infiltrators objectives. 
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3rd STEP: BEFORE PLAYING 

 
FOLLOW-UP SHEETS 

• Each player takes a follow-up sheet. 

• Each player takes a pen. 

• To know how to use it, see instructions on page 8. You can also use the app on your mobile 
(more details on http://www.infiltrators.ca) 

 

 

INFILTRATORS AND ROBOT SCREENS 

• Each player gets his team screen. 

• Put it in front of you to hide your follow-up sheet. 

• The front explains the functionalities of objects in your inventory (team specific). 

• The reverse side identifies your team and the course of your turn. 

   
  Shield        Grenade        DDD 

INVENTORY 
Each player starts with team specific objects: 

• Robots get a bonus shield: take and add it to your inventory. 

• Infiltrators are entitled to items: Look at the reference chart and take a number of grenades 
equivalent to the column "Arsenal" and a number of D.D.D equivalent to the column "Tools". 

       
    Generator             Entrance 

STARTING POSITIONS (IN ORDER) 
1. Robots place their standee character on different generators. 
2. The infiltrators team place the drone standee on one of the green entrances. 
3. Each infiltrator secretly chooses by which entrance he will enter the complex. Infiltrators start 

invisible and therefore do not need to put their character standee in play. 

STEP 4: GAME TURNS 

THE TURNS: Repeat phases 1 to 5 every turn, until one team wins the game. It is CRUCIAL to proceed through each phase in 

order and to finish it before going to the next one. 

1. Infiltrators phase VOIR RÈGLES COMPLÈTES 

Chose your movement (0 to 4 tiles) Movement: page 10 

Choose your action if needed (ex: disable door, throw grenade…) Actions: page 10 

Choose if you want to be invisible or not this turn Invisibility: page 10  

Write down your choices on your follow up sheet. Follow up sheet: page 8  

Announce the resulting effects of your actions and update the board accordingly 
(e.g.: flip a door that you have disabled, you don’t have to say why). If you are visible 
put your standee in play. The infiltrators must reveal themselves every 10 turns. 

Communications: page 12 
Actions: page 10 

Invisibility: page 10 

2. Drone phase  

Infiltrators move the drone. See reference chart for maximum number of moves. Reference chart: page 2 

If the drone passes over a generator, it picks it up automatically. Actions: page 10 

If the drone passes in front of a door, it is automatically disabled. Trap doors don’t 
affect the drone. 

Doors: page 11 

3. Robot phase  

Move your robot standee (0 to 4 tiles) Movement: page 10 

Choose if you want to perform an action (eg: use the shield) Actions: page 10 

Write down your movement and actions on the follow up sheet Follow up sheet: page 8 

4. Hacked robot phase  

Repeat the same steps as phase 3, but this time for the hacked robots. Hacked robots: page 12 

5. End of turn phase  

Check and execute eliminations Eliminations: page 11 

Robots respawn on a random generator (if needed) Eliminations: page 11 

http://www.infiltrators.ca/
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RÈGLES COMPLÈTES 
 
Start by playing with the rules in the "Introduction to the Game" section (simple mode) on page 2. Once you have mastered 

the basics of the game, you can read this section and play with the complete rules. 

 

BUT DU JEU : 
 

Il y a deux équipes : les infiltrateurs et les robots. 

 

Les infiltrateurs :  
• Ils sont invisibles.  

• Ils doivent s’introduire dans le complexe pour capturer un seul générateur et le ressortir. 

 

Les robots :  

• Ils doivent éliminer les infiltrateurs et les empêcher de capturer un seul générateur. 

 

CONDITIONS DE VICTOIRE & DE DÉFAITE 
 

• Victoire des Infiltrateurs : Un infiltrateur ou un drone qui capture un générateur et le sort du complexe, gagne la partie 

pour l’équipe des infiltrateurs. Un seul générateur est nécessaire pour assurer la victoire. 

 

• Victoire des robots : Si tous les infiltrateurs ont été éliminés, même si le drone est encore opérationnel, la partie est 

terminé et les robots ont gagné. 

 

1- Choisissez une équipe :  
 

Assignez un nombre de joueurs dans chaque équipe selon la charte de référence.  Vous pouvez choisir ou le faire aléatoirement. 

 

Infiltrateurs:  

• Prenez un pion générique d’infiltrateur ainsi que le pion du drone.  

• Munissez-vous aussi d’un écran d’infiltrateur sur lequel est écrit l’effet des items.  Placez le devant vous. Lisez-y l’effet 

des items pour comprendre ce qu’ils font. Vous y trouverez aussi un rappel de vos tours. 

 

Robots:  

• Prenez chacun un pion de robot pour représenter votre robot.   

• Munissez-vous aussi d’un écran de robot sur lequel est écrit l’effet des bonus.  Placez le devant vous. Lisez-y l’effet des 

bonus pour comprendre ce qu’ils font. Vous y trouverez aussi un rappel de vos tours. 

 

Détail : Si vous êtes 4 joueurs et que vous préférez être en équipe de deux, vous pouvez jouer comme si vous étiez 5 joueurs. Le 

robot supplémentaire sera dirigé par l’équipe des robots. Si vous êtes seulement 2 joueurs, jouez comme si vous étiez 3, le 

joueur robot contrôlera 2 robots, tout simplement.  

COMPLETE RULES (ADVANCED MODE) 
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2- Construisez un complexe : 
 
A-  LES ROBOTS CONSTRUISENT LE COMPLEXE : 

• Les infiltrateurs doivent s’isoler à l’écart pour laisser les robots construire leur complexe.  

• Pendant ce temps il est recommandé aux infiltrateurs de se consulter quant aux choix de leurs items (armes et pièges) et 
d’élaborer leur stratégie. 

• Vérifier le nombre d’éléments dont vous aurez besoin sur la charte de référence sous la section COMPLEXE. 

• Les robots ont 10 minutes pour construire le complexe. Il est suggéré d’avoir un plan. Si vous voulez faire votre plan 
d’avance, utilisez l’application sur http://www.infiltrators.ca/mapmaker. Vous pouvez même l’imprimer. Vous pouvez aussi 
choisir et télécharger d’autres gabarits sur le site, si vous voulez procéder plus rapidement. 

 
Voici les étapes et règles à suivre pour les robots lors de la construction de leur complexe : 
1. Disposer les salles au nombre indiqué sur la charte de réf. : chaque salle doit au moins être adjacente à deux autres salles. 
2. Ajouter les générateurs au nombre indiqué sur la charte de réf : Ils ne peuvent pas être dans des salles adjacentes ou dans 

une même salle. Aussi, ils doivent être disposés sur une des cases de déploiement (cases hachurées). 
3. Placer les portes : vous devez vous assurez que toutes salles adjacentes possèdent au moins une porte qui communique 

entre elle. Ainsi, une salle qui touche à 3 autres salles aura 3 portes; chacune conduisant à chaque salle différente. 
4. Placer les portes piégées : vous pouvez choisir de placer des portes piégées au lieu de portes normales. Vous avez droit au 

nombre maximum indiqué sous la colonne « Portes Piégées » dans la section « ROBOTS » de la charte de référence. 
5. Vous pouvez seulement placer un élément par case. Par exemple : deux portes ne peuvent se chevaucher. 
6. Déterminer ou sera le nord et placer le nord.  

  
Conseils :  

• Construisez votre complexe en plaçant les générateurs au fur et à mesure, cela vous permettra de respecter les contraintes 

et de mieux positionner les salles.  

• Observez bien les murs précaires (indiqué par les pointillés) pour ne pas donner d’entrées trop rapides aux infiltrateurs. Les 

murs précaires servent à positionner les entrées des infiltrateurs. 

• Penser à connecter les pièces et à placer les portes en fonction de faciliter vos déplacements entre les générateurs. 

 

B- LES INFILTRATEURS PLACENT LEURES ENTRÉES : (Les jetons sur fond vert) 

 
Entrée 

Les infiltrateurs et le drone utiliseront ces entrées comme point de départ pour entrer dans le complexe 
et aussi pour en ressortir. 

• Une fois le complexe terminé, inviter les infiltrateurs à se joindre.  

• Les infiltrateurs ont 1 minute pour placer leurs entrées autour du complexe. Voir le nombre sur la 
charte de ref. dans la colonne « ENTRÉES ». Ils doivent suivre les trois règles suivantes : 

 

Les entrées doivent être mises sur des 
murs extérieurs du complexe. 

 

Elles doivent être mises sur un mur 
précaire (indiqué par les pointillés 

dans un mur). 

 

Elles ne peuvent donner directement 
dans une salle où se trouve un 

générateur. 

 

 

http://www.infiltrators.ca/mapmaker
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3- L’inventaire : 
 
o Chaque joueur a un inventaire : les robots ne peuvent avoir plus d’un bonus dans leur inventaire en tout temps. Les 

infiltrateurs n’ont pas de limite pour leurs inventaires. Les écrans des joueurs listent les choix de chaque équipe (p. 14 & 15). 
o Les items et bonus sont à UTILISATION UNIQUE, les joueurs ne peuvent s’en servir qu’une seule fois. 
o Donnez 1 minute au début de la partie aux infiltrateurs et aux robots pour choisir leur inventaire de départ. Prenez les jetons 

et ajoutez-les à votre inventaire derrière votre écran de jeu. Regardez sur la charte de référence pour connaître le nombre 
d’items pour les infiltrateurs. Les robots commencent avec un seul bonus en leur possession. 

o Lorsqu’un joueur se dématérialise il perd son inventaire. Mettez tous ses jetons d’inventaire face contre terre (en mode 
ravitaillement) sur la case pour représenter ceci. Un autre joueur de l’équipe qui passe sur la case peut les ramasser (action 
du tour). Un joueur de l’équipe adverse qui passe sur la case peut utiliser son action du tour les révéler (les retourner). 

Items :   
Les items sont exclusifs aux infiltrateurs. 

• Les items se divisent en 2 catégories : les outils et l’arsenal. Les infiltrateurs commencent avec un nombre d’outils et 
d’arsenal tel qu’indiqué sur la charte de réf. sous la section « items ».   

• Pour utiliser un item, un infiltrateur doit utiliser son action du tour. Ceci signifie par exemple, qu’un infiltrateur ne peut 
utiliser une grenade puis désactiver une porte dans le même tour.  

OUTILS: Les outils ont des fonctionnalités spécifiques quant aux mécaniques de jeu. Les infiltrateurs peuvent choisir un 
nombre d’outils tel que représenter sur la charte de référence sous la colonne « OUTILS ». 

ARSENAL : Choisissez un nombre d’arsenal selon la colonne « ARSENAL ». Il existe deux catégories d’arsenal:  

 Les armes : peuvent être utilisées sur le champ et les infiltrateurs doivent annoncer l’effet à la fin de leur 
phase, après l’avoir noté sur leur fiche de suivi. 
 

 Les pièges : sont disposés secrètement sur une case. Lorsqu’un infiltrateur dispose un piège, il n’a pas besoin 
de le mentionner ni de mettre le jeton sur la case, mais il doit absolument l’indiquer clairement sur sa fiche de 
suivi. Ex : « Piège : Portail Aléatoire sur A10 ». Si un robot termine son tour sur la case ou une case adjacente (3 
X 3), l’infiltrateur annoncera l’effet dans la phase de fin de tour. 
 

 
Bonus : 
Les bonus sont exclusifs aux robots. 

• Chaque robot ne peut jamais avoir plus d’un bonus en sa possession, mais il peut échanger un bonus pour un autre. 

• Utiliser un bonus compte comme votre action du tour.  
 

Ravitaillement :  
À tous les dix tours (10, 20, 30…), les joueurs ajoutent des ravitaillements en jeu: 
 

 
Infiltrateurs 
 

 
Robots 

1. Chaque joueur choisi un bonus ou un item (ne divulguez pas à l’autre équipe). 
2. À tour de rôle déployez les bonus ou item choisis dans les salles en utilisant la girouette du hasard. Ils 

doivent être posés face contre terre en mode « ravitaillement ». On voit ainsi des « boites 
d’inventaires » (celles des robots sont blanches, celles des infiltrateurs sont noires). 

3. Déployer seulement sur les cases hachurées de déploiement   dans les salles. 
4. On ne peut pas déployer deux fois sur la même case ou par-dessus un générateur. 

 

• Un joueur n’a qu’à passer sur la case et utiliser son action du tour pour ramasser le ravitaillement propre à son équipe. 

• Un joueur qui passe sur une boite de ravitaillement adverse peut la retourner pour la révéler (action du tour). 
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4- Avant de jouer : 
 

Point de départ : 
 
Robots :  

• Les robots placent leurs pions sur un des générateurs.  

• Deux robots ne peuvent occuper le même générateur. 
 
Infiltrateurs :  

• Placer le pion du drone sur une flèche d’entrée. 

• Chaque infiltrateur choisi secrètement par quelle flèche d’entrée il va pénétrer dans le complexe. Ne pas placer votre 

pion en jeu. 
 

Fiche de suivi : 

Chaque joueur se munie d’une fiche de suivi. Les fiches de suivi vont servir à prendre en note vos déplacements et actions à 

chaque tour. Ceci est utile pour vérifier qu’il n’y a pas eu de triche dans la partie et éviter la confusion.  

Sinon, téléchargez et utilisez l’application « INFILTRATORS TRACKING » sur votre cellulaire (disponible gratuitement). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

  

Écrire la lettre de la 

salle et le # de la 

case sur laquelle 

vous vous trouvez à 

la fin de votre tour 

(Ex : A20) dans la 

colonne « CASE DE 

FIN » 

Écrire votre 

nom à coté de 

« NOM » 

Écrire dans 

quelle équipe 

vous êtes dans 

« ÉQUIPE » 

Écrire le # du 

tour dans la 

colonne 

« TOUR ». 

Infiltrateurs : 

Écrire le nombre 

de charges 

d’invisibilité que 

vous avez utilisé 

dans « PILE ». 
Écrivez vos actions 

dans la colonne 

« ACTION » en 

prenant soin 

d’écrire à quelle 

case l’action du 

tour s’est 

effectuée 

 (ex : « D.P.D. 

porte A2 »). 
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5- Déroulement de la partie : 
Voici la déclinaison des tours en DÉTAILS tel que vous devriez les performer.  

 

Il est CRUCIAL de procéder aux phases dans l’ordre et de terminer une phase avant d’aller à la prochaine. 

 

Les tours: (répéter les phases 1 à 5 à chaque tour jusqu’à la victoire ou la défaite d’une des équipes) 

 

1. Phase des infiltrateurs : 

a. Chaque infiltrateur choisi son déplacement.  

b. Chaque infiltrateur choisi s’il effectuera UNE SEULE ACTION à n’importe quel emplacement de son déplacement. 

c. Chaque infiltrateur choisi s’il sera invisible ou non pendant le tour.  

d. Une fois leurs décisions prises, les infiltrateurs les écrivent sur la fiche de suivi. 

e. Effectuer les déplacements et résoudre les actions : retourner les portes désactivées (révéler la face cachée) et annoncer 

le résultat des actions (si nécessaire). Les infiltrateurs ne sont pas tenus de dire leur action, mais seulement d’annoncer 

le résultat, ex : « Une porte s’ouvre en G2 » et non « J’utilise mon D.P.D. sur la porte G2 ». Appliquer les effets aux 

joueurs :si un infiltrateur est affecté par une porte piégée, il applique l’effet instantanément. Si un robot est affecté par 

un effet, il l’applique aussi instantanément avant de jouer sa phase. 

f. Résoudre l’invisibilité : Si un infiltrateur est visible dû à une porte piégée ou par choix, il met son pion en jeu sur la case 

qu’il occupe à la fin du tour. S’il redevient invisible, il enlève son pion et ne révèle pas son déplacement du tour. 

g. Les infiltrateurs annoncent qu’ils ont fini leur tour. 

 

2. Phase du drone : Les infiltrateurs disposent d’un drone qui demeure toujours visible. 

a. Déplacer-le d’un nombre de case par tour comme indiqué dans la charte de référence sous « Vitesse Drone ». 

b. Effectuer les déplacements du pion sur le plateau de jeu (pas besoin de fiche de suivi). 

c. Pour capturer un générateur vous n’avez qu’à passer dessus. 

d. Il désactive les portes automatiquement en passant devant (ne requiert aucune action) et n’est pas affecté par les 

portes piégées. 

 

3. Phase des robots : 

a. Chaque robot effectue son déplacement. 

b. Chaque robot peut effectuer UNE SEULE ACTION pendant son déplacement.  

c. Chaque robot note ce qu’il a fait sur sa fiche de suivi. 

d. Résoudre l’effet des bonus et annoncer les résultats aux joueurs. 

e. Les robots annoncent qu’ils ont fini leur tour. 

 

4. Phase des robots traîtres et confus : S’il y en a, ils jouent après les robots. Répéter les étapes en 3.  

 

5. Phase de fin du tour : 

a. Confirmer que tous les joueurs ont bien fini avant de procéder aux étapes suivantes. 

b. Si un ou plusieurs robots se trouvent sur ou à côté d’une trappe : déclencher les trappes et résoudre leur effet. 

c. Vérifier les éliminations (page 11) 

d. Réapparition des robots (au besoin) : les robots dématérialisés réapparaissent à un générateur choisi au hasard (tourner 

la roue, regarder le résultat de la section intérieur de 1 à 6 pour déterminer). Deux robots ne peuvent apparaitre au 

même générateur.  

e. Ravitaillement : on met des items en jeu à certains tours précis (page 7). 
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6- comprendre les règles du jeu: 
 

Déplacement : 
• Les joueurs peuvent se déplacer de 0 à 4 cases pas tour. Pour le drone, voir la charte de référence (vitesse drone). 

• Le déplacement n’est pas une action. 

• Vous pouvez vous déplacer sur une case seulement si elle est NUMÉROTÉE.  

• On ne peut pas se déplacer en diagonale ni au travers des murs des pièces. 

• On peut passer au travers d’une porte seulement si on est visible ou si elle est désactivée (retournée). 

• Un joueur ne peut occuper la même case qu’un autre joueur de son équipe. Les joueurs d’équipes différentes le peuvent. 

• On peut passer par une case occupée. On peut donc « passer par-dessus » un autre joueur. 

• L’action du tour peut être faite à n’importe quel moment du déplacement. 

 

Actions :  
Chaque joueur ne peut pas faire plus qu’une action par tour. Ne concerne pas le drone puisque ses actions sont automatiques. 

 

Robots : 

• Ramasser/déposer/échanger les bonus sur une case (où il se trouve) et les ajouter/enlever de son inventaire. 

• Utiliser un bonus dans son inventaire. 

• Révéler les items d’un ravitaillement des infiltrateurs qui sont présents sur une case où il se trouve. 

 

Infiltrateurs : 

• Désactiver une porte : Un infiltrateur possède l’habileté fondamentale de désactiver une porte automatique pour qu’elle 

demeure ouverte pour le reste de la partie. L’infiltrateur doit se trouver à côté d’une porte pour le faire (pas de diagonale).   

• Utiliser un item (comme une grenade ou un D.P.D.) : annoncer l’effet et noter son utilisation. 

• Capturer un générateur (le retirer du jeu et l’ajouter à son inventaire). 

• Ramasser/déposer les items sur une case (où il se trouve) et les ajouter/enlever de son inventaire.  

• Recharger son système d’invisibilité. (Voir « Invisibilité » page 10) 

• Révéler les bonus d’un ravitaillement des robots qui sont présents sur une case où il se trouve. 

• Les infiltrateurs ne sont pas tenus de dire leur action, mais seulement de montrer le résultat sur le plateau de jeu. 

 

Drone : (le drone effectue un nombre d’actions illimité par tour puisqu’elles sont automatiques). 

• Un drone qui passe sur une case directement adjacente à une porte (pas de diagonale) la désactive automatiquement. 

• Un drone qui passe sur un générateur le capture automatiquement (le retirer du jeu et l’ajouter à son inventaire). 

• Un drone ne peut pas ramasser d’items, ni de bonus, pas plus qu’il peut les utiliser. 

 

Invisibilité : (le système d’invisibilité ou « S.I. » est exclusif aux infiltrateurs) 

• Un infiltrateur peut choisir d’être visible ou non à chaque tour, cela ne requiert pas d’utiliser son action du tour. S’il est 

visible, il met son pion en jeu. En mode simple les infiltrateurs se révèlent obligatoirement aux 10 tours (11, 21, 31…) et 

les règles suivantes ne s’applique pas (utiliser ces règles en mode avancé seulement) : 

• Le système d’invisibilité (« S.I. ») est actif au début de la partie mais ne possède que 10 charges (10 tours). 

• Lorsque le S.I. n’a plus de charge, l’infiltrateur redevient visible et doit mettre son pion en jeu. 

• Le S.I. peut être rechargé à l’aide d’une pile (+10 tours). Pour recharger son S.I., il utilise une pile et son action du tour.  

• Un infiltrateur qui recharge son S.I. devient visible pendant tout le tour et ne re disparait qu’au tour suivant. 

• Les infiltrateurs peuvent choisir de prendre des piles dans leur inventaire de départ parmi leurs outils.   

• Un infiltrateur visible n’utilise pas de charge de sa batterie pour le tour, que ce soit volontaire ou à cause d’une porte piégée. 

• Lorsqu’un infiltrateur capture un générateur, il gagne une pile additionnelle qu’il ajoute à son inventaire. 



 
 
 
 

Copyright: Alexandre Joset & AJIS                                     V23 (2019-12-04)                                                                                11 | P a g e  

INFILTRATEURS 
 

Éliminations : 

Les robots ont la capacité de détecter un infiltrateur (invisible ou non) ou un drone se trouvant autour d’eux dans une zone de 

3X3 à la fin du tour. Ceci déclenchera automatiquement l’élimination. L’élimination est obligatoire et ne compte pas comme une 

action. Un infiltrateur ou un drone se trouvant à côté d’un robot à la fin du tour doit obligatoirement le mentionner. 

 

• L’élimination se fait SEULEMENT dans la phase de FIN DE TOUR. Donc, des adversaires peuvent se trouver un à côté de 

l’autre lors d’une autre phase sans qu’il y ait de conséquences. 

• L’élimination fonctionne au travers des portes ouvertes (diagonales inclues) mais pas au travers des murs.  

 

Procéder à l’élimination : 

1. Le robot déclenche son piège d’autodestruction : le robot ainsi que tous les joueurs (robots inclus) qui se trouvent dans 

la zone de 3X3 sont éliminés. Retirer tous les pions du jeu. 

2. L’inventaire des joueurs éliminés/autodétruits est déposé sur la case où ils se trouvaient lors de l’élimination (empiler au 

besoin). Mettre la face « ravitaillement » vers le dessus.    

3. Les infiltrateurs éliminés deviennent des robots TRAÎTRES (choisir un pion). Un robot traître procède à l’élimination 

systématique de tout joueur qui se trouve dans sa zone de 3X3 à la fin du tour (robot, infiltrateur ou drone). 

4. Les robots (normaux et traîtres) réapparaissent à un générateur choisi au hasard (faites tourner la girouette du hasard) 

après avoir été éliminés. Deux robots ne peuvent apparaitre au même générateur. Si les générateurs sont tous occupés, 

attendre au tour suivant mais prioriser les robots normaux avant les robots traîtres. 

 

Les portes automatiques: Au début de la partie toutes les portes automatiques sont actives (coté noir).  

Porte 
automatique 

 
 
 
 
 
 

 

 
Porte 

automatique 
désactivée : elle 
est ouverte pour 

le reste de la 
partie. 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
Porte piégée 

• Les portes s’ouvrent et se ferment automatiquement à la vue d’un personnage : ainsi n’importe 
quel joueur peut passer une porte s’il est VISIBLE. Dans ce cas, on ne révèle pas la porte (on ne la 
retourne pas) on ne fait que passer au travers. 

• Si un joueur visible se trouve directement à côté d’une porte à la fin du tour, la porte demeure 
ouverte. Un infiltrateur invisible pourrait y passer. Ici encore, on ne révèle pas la porte! 

• On révèle (retourne) une porte SEULEMENT lorsqu’elle est désactivée, et non pas lorsqu’elle 
s’ouvre et se ferme. 

 
Infiltrateurs : 

• Un infiltrateur invisible qui veut passer une porte doit la désactiver (action du tour). Une porte 
désactivée demeure ouverte pour le reste de la partie. Lorsqu’on désactive une porte on la 
retourne, révélant ainsi le verso de la porte. 

• Un infiltrateur ou un drone doit se trouver directement devant une porte pour la désactiver; il 
n’est pas obligé de passer dedans. 

• Tout infiltrateur qui désactive une porte piégée doit subir l’effet. 
 
Drone : 

• Le drone désactive automatiquement une porte lorsqu’il se trouve devant celle-ci (pas de limite 
par tour). 

• Le drone n’est pas affecté par les portes piégées. 
 
Porte automatique piégée: 
Tout infiltrateur qui désactive une porte piégée doit subir l’effet.  
EFFET : L’infiltrateur perd son invisibilité jusqu’à la fin du prochain tour. De plus, il est ralenti et ne 
peut se déplacer de plus de 2 cases pendant le tour suivant.  
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Les générateurs : (Les jetons sur fond rouge) 

 
Générateur 
 
 
 
 

 
Générateur en 

mode DATA 

Les générateurs sont les objectifs du jeu.  

• Apparaître : Les générateurs permettent aux robots de réapparaitre : ils commencent la partie 
sur les générateurs et réapparaissent sur ceux-ci lorsqu’ils sont éliminés. 

• Si tous les générateurs ont été capturés, les robots ne peuvent plus réapparaitre! 

• Capture : Un infiltrateur doit passer sur le générateur et utiliser son action du tour pour le 
capturer. Le drone n’a qu’à passer sur le générateur. On enlève le jeton et l’ajoute à l’inventaire. 

• Un infiltrateur qui capture un générateur ajoute une batterie à son inventaire. 

• Élimination : Lorsqu’un infiltrateur ou drone est éliminé, le générateur en sa possession tombe 
sur la case où il se trouvait. Le générateur est maintenant en mode « Data » (mettre sur le verso). 

• Un générateur en mode « Data » peut-être récupéré par un autre infiltrateur ou par le drone, 
mais pas par un robot. Un générateur en mode data ne donne pas de batterie d’invisibilité. 

• Les robots ne peuvent pas réapparaître sur un générateur en mode data. 
 

Communication : 
• Les membres d’une équipe peuvent communiquer entre eux. Idéalement, discrètement ou en secret. 

• Lorsqu’un infiltrateur effectue son action du tour, il communique seulement l’effet. Il n’est pas tenu de nommer la source. 

Ex : « La porte se désactive en A10 » et non « J’utilise mon D.P.D. pour désactiver la porte en A10 ». 

• Un robot traître ne peut plus communiquer avec les infiltrateurs.  

• Utiliser les écrans des infiltrateurs et des robots pour cacher ce que vous faites. 

• Pour faciliter la communication, vous pouvez utiliser votre fiche de suivi : montrez là ou écrivez au dos. Sinon, utilisez 
l’application sur vos cellulaires : « Infiltrators Tracking » disponible sur Google Play et App Store. 

• Vous pouvez aussi utiliser secrètement le gabarit pour pointer et établir vos stratégies. 

• Une autre méthode consiste à utiliser vos cellulaires ou appareils mobiles. Prenez des photos des salles ou du complexe, 

envoyer vous des textos, bref n’hésitez pas à vous en servir pour faciliter la communication. 

Robots traîtres : 
• Les règles s’appliquant aux robots s’appliquent aussi aux robots traîtres. 

• Le robot traître déclenche son élimination s’il se trouve à côté de n’importe quel autre joueur ou drone (à la fin du tour). 

• Les robots traîtres ne peuvent communiquer avec les infiltrateurs et sont obligés de les éliminer comme le ferait un robot. 
 

Conseils : 
• Infiltrateurs : ne prenez pas trop de risque au début de la partie. Désactiver d’abord un maximum de portes pour vous 

permettre de vous déplacer librement. Utiliser le drone pour gagner du temps. 

• Robots : n’ayez pas peur de mettre de la pression tant qu’ils n’ont pas capturer de générateur. Faites-leur perdre du temps 

et dépenser leurs outils. Faites toute fois attention de vous coordonner pour ne pas vous faire doubler. 

 

Re jouabilité : 
Vous pouvez jouer une deuxième partie sans changer l’emplacement des salles. Vous devez seulement remettre les portes en 

position active (coté noir) et remettre les générateurs en place. Vous pouvez aussi : 

• Changer les équipes (au besoin). 

• Robots : changer l’emplacement où se trouve les portes piégées avant de commencer. 

 

MODE COMPÉTITIF : Diviser les équipes en nombre égal de joueurs. Jouer la partie comme s’il y avait un joueur de plus 

dans l’équipe des robots, à la différence que le robot supplémentaire est joué par l’équipe. Ex : si vous êtes 3 contre 3, jouez 

comme si vous étiez 4 robots, contre 3 infiltrateurs. Pour la deuxième partie, les infiltrateurs jouent maintenant les robots et 

vice versa. Comptabiliser les victoires. S’il y a égalité, l’équipe qui a gagné en moins de tours remporte le tournois. 
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LEXIQUE POUR BONUS ET ITEMS 
 

Bonus : (exclusif aux robots, robots traîtres inclus) 
 

Les bonus permettent aux robots de faire certaines actions spécifiques. Ces bonus sont à usage unique : lorsqu’utilisé, vous 

exécutez l’effet et vous devez ensuite le retirer de votre inventaire et le noter sur votre fiche de suivi. 

 

 
 

Radar :  
Lorsque le robot l'utilise, il balaye l'intégralité du complexe: 

1. Trouver le coin nord-est de la case sur laquelle vous utilisez le radar. 
2. À partir de ce coin, diviser le complexe en quadrants: 1, 2, 3 & 4. Le quadrant 1 se trouve au nord-

est. Incrémenter la numérotation dans le sens anti-horaire 

 
3. Une fois le Radar résolu, les infiltrateurs doivent révéler dans quel quadrant ils se trouvent. NE 

RÉVÉLEZ PAS LA CASE PRÉCISE, mais seulement le QUADRANT dans lequel vous vous trouvez.  
4. Un piège de mannequin piégé se révélera de la même façon que le ferait un infiltrateur lorsque le 

Radar est utilisé. Ainsi le mannequin piégé ajoutera un infiltrateur « de trop » sur le radar aux yeux 
des robots.  
 

 

Détecteur de pièges : 
Le robot est immunisé contre l’effet des pièges pour ce tour. Il révèle tous les pièges dans la salle où il se 
trouve et les salles adjacentes (infiltrateurs mettent les jetons en jeu).  

 

Bouclier :  
Le robot peut utiliser le bouclier pour annuler l’effet négatif d’une arme. 

 

Accélération :  
Le robot peut ajouter 2 cases supplémentaires à son déplacement pour les 2 prochains tours. 

 

Dématérialisation :  
Le robot se dématérialise et réapparait au générateur de son choix à la fin du tour (phase 5.d). 

 

 Réparation :  
Le robot répare toutes les portes désactivées de la pièce où il se trouve. 
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Items : (exclusif aux infiltrateurs) 
Les items permettent aux infiltrateurs de performer certaines actions spéciales. Ils sont à usage unique : lorsqu’utilisé, vous 

exécutez l’effet et vous devez ensuite le retirer de votre inventaire et le noter sur votre fiche de suivi. Vous n’êtes pas tenu de 

révéler la source mais seulement l’effet : laissez les robots déduire ce qui les a affectés. Les items se divisent en 2 classes : 

 

ARSENAL 

ARMES Peuvent être utilisées immédiatement et les infiltrateurs doivent annoncer l’effet à la fin de leur phase, après 
l’avoir noté sur leur fiche de suivi. 

 

GRENADE EMP : Lancez cette grenade dans votre salle ou une adjacente (porte ouverte). Elle explose et 
affecte les robots qui se trouvent dans la salle. Les robots affectés enlèveront 2 cases à leur déplacement pour 
ce tour et le suivant. N’affecte pas les infiltrateurs ou le drone. 

 

FUSIL PARALYSANT : Tire une seule balle à tête chercheuse. Paralyse un robot qui passe son tour. La balle 
peut voyager dans le complexe et passer les portes ouvertes et désactivées. Le robot paralysé peut quand 
même éliminer un infiltrateur à la fin du tour. 

 

TOUCHÉ CONFUS : Touchez un robot à 1 ou 2 cases voisines (diagonales inclues) pour le rendre confus. Un 
robot confus prend tous les joueurs pour des infiltrateurs : il doit donc poursuivre et éliminer n’importe quel 
joueur visible le plus proche pendant un tour, robot inclus. Un robot confus joue après les robots. 

PIÈGES Sont disposés secrètement par les infiltrateurs sur une case. Lorsqu’un infiltrateur dispose un piège, il n’a pas 
besoin de le mentionner ni de mettre le jeton sur la case, mais il doit absolument l’indiquer clairement sur sa 
fiche de suivi. Ex : « Piège : Portail Aléatoire sur A10 ». Si un robot termine son tour sur la case ou une case 
adjacente (3 X 3), le piège se déclenche et l’infiltrateur annoncera l’effet dans la phase de fin de tour. Les 
pièges fonctionnent sur tous les robots (traître inclus). 

 

ONDE PARALYSANTE : Déclenche: une onde paralysante remplit la salle. Tous les robots dans la salle sont 
paralysés pendant un tour. Un robot paralysé peut quand même éliminer un infiltrateur à la fin du tour, mais 
ne peut rien faire d’autre. 

 

MANNEQUIN PIÉGÉ : Crée un faux mannequin invisible d'infiltrateur sur une case précise. Apparaitra sur le 
radar. Si un robot termine son tour à côté, il procédera à l’élimination du mannequin comme s’il s’agissait 
d’un infiltrateur. 

 

PORTAIL ALÉATOIRE : Déclenche: Tous les robots dans la salle sont aspirés dans le piège et sont téléportés 
dans une autre salle. La destination est différente et aléatoire pour chaque robot (utiliser la girouette du 
hasard). N’oublier pas de les déployer sur les cases hachurées (cases de déploiement). 

 
OUTILS 

 
 

D.P.D. : L’infiltrateur peut désactiver à distance une porte qui se trouve dans la même pièce que lui. Si la 
porte est piégée, elle sera automatiquement désamorcée et n’aura aucun effet. 

 

Piles d’invisibilité : L’infiltrateur peut utiliser une batterie pour recharger son système d’invisibilité. Les piles 
ont 10 charges d’invisibilité. L’infiltrateur redevient visible le tour où il performe l’action de recharger son 
invisibilité. 

F.A.Q 
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Question : Y a-t-il une façon facile de créer mes propres complexes et de les imprimer avant les parties? 

Réponse : Oui. Sur le site www.infiltrators.ca vous trouverez un éditeur de niveau qui vous permet de créer vos complexes 

d’avance et de les imprimer. 

 

Question : Comment savoir ce qui se passe en premier? Par exemple : si un piège se déclenche pour téléporter un robot et 

qu’un infiltrateur se trouve à côté de lui au même moment, est-ce que le robot élimine aussi l’infiltrateur? 

Réponse : Dans infiltrateurs, tout est résolu dans l’ordre chronologique indiqué à la page 9 du manuel des règles complètes. 

Donc, puisque les pièges se résoudront avant en phase 5.b. et que l’élimination se passe en 5.c., le piège s’activera avant 

l’élimination et l’infiltrateur sera ainsi sauvé. 

 

Question : Est-ce que je peux ramasser tous les objets qui se trouvent sur une case? 

Réponse : Oui, s’ils sont sur la même case. Vous ne pouvez pas, dans le même tour, s’ils sont sur deux cases différentes. 

 

Question : Est-ce que les robots peuvent ramasser les items des infiltrateurs et vice versa? 

Réponse : Non, les robots ne peuvent pas ramasser les items des infiltrateurs et vice versa. Cependant, les robots traîtres 

peuvent ramasser les bonus des autres robots. 

 

Question : Est-ce que les pièges et les armes affectent aussi les infiltrateurs? 

Réponse : Non, les infiltrateurs sont invulnérables aux effets des items. Un robot traître, cependant, est affecté! 

 

Question : Est-ce que je peux volontairement déposer mon inventaire (items, bonus ou générateur) par terre? 

Réponse : Oui, mais cela comptera pour une action. 

 

Question : Est-ce que je peux ramasser autant de générateurs, d’items et de bonus que je veux? 

Réponse : Il n’y a pas de limite d’inventaire pour les infiltrateurs. Les robots ne peuvent qu’en avoir qu’un seul à la fois. 

 

Question : Qu’est ce qui arrive aux robots s’il n’y a pas plus de générateur dans le complexe? 

Réponse : Les robots ne peuvent plus réapparaitre! Donc, dans le cas d’une élimination, le robot et les joueurs éliminés sont en 

attente de la fin de la partie. 

 

Voir le site web : www.infiltrators.ca pour plus d’info! 
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