Русский перевод правил
ALIEN FRONTIERS: FACTION PACK 
Важные замечания
Factions не является самостоятельной игрой. Предполагается, что Вы уже имеете копию оригинальной настольной игры Alien Frontiers и знакомы с правилами. Alien Frontiers: Factions вводит тайные планы (Скрытые Цели), фракции (Дополнительные возможности Игрока), и 5-го игрока (Фиолетовый) в игру. Оно также добавляет восемь новых карт технологий Чужих.
Цель
[bookmark: _GoBack]Расширение Factions не изменяет главную цель Alien Frontiers: получить больше влияния на планету Максвелла (измеренный в VP), чем Ваши противники. Карты тайных планов, однако, добавляют новые способы получить то влияние и предлагают возможности скрытого влияния, которые не вскрываются до конца игры.
Раскладка
Расширение Factions изменяет раскладку игры следующим образом: 
Сдайте по две карты тайных планов в закрытую для каждого игрока. Положите оставшиеся карты тайных планов в общую колоду рядом с Орбитальным Рынком. Игроки могут смотреть на свои собственные карты тайных планов. См. раздел Карты тайных планов для более подробной информации. 
Замешайте восемь новых карт технологий Чужих в колоду технологий Чужих и сдайте по одной карте технологии Чужих в открытую каждому игроку. 
Выложите в открытую три карты технологий Чужих рядом с Артефактом Чужих и положите общую колоду технологий Чужих рядом, как обычно. 
Случайно отберите количество  полей фракций по числу игроков плюс одно, а затем верните остальные Поля фракций в коробку. 
Определите очерёдность хода, затем дайте все отобранные поля фракций последнему игроку. Последний игрок выбирает одно поле фракции, кладёт его в открытую на стол около игрового поля и передаёт оставшиеся поля фракций против часовой стрелки. Эта процедура продолжается, пока все игроки не выбрали поля фракций. Оставшееся поле фракции убирается в коробку.
Вариант для 5 игроков 
Каждый игрок берет шесть маркеров колоний. 
Пятый игрок получает два топлива и одну руду в начале игры.
Конец игры и подсчёт очков 
Расширение Factions изменяет подсчёт очков в конце игры и правила дополнительного времени следующим образом: 
В дополнение к обычному подсчёту очков VP поставляет, игроки получают 1VP за каждую вскрытую карту тайных планов. См. раздел Карты тайных планов для более подробной информации.
Если игроки набрали равное количество очков, игрок с наибольшим числом вскрытых карт тайных планов - победитель. Все ещё одинаковое? Сравните количество карт технологий Чужих, принадлежащих игрокам. Снова равное? Сравните количество маркеров руды, принадлежащих игрокам. Снова? Сравните количество маркеров топлива, принадлежащих игрокам. Если Вы все ещё набрали равное количество очков после всего этого, играйте снова!


Орбитальные объекты 
Расширение Factions изменяет правила Орбитальных объектов следующим образом:
Центр колонистов 
С пятью игроками, стыковочные порты Центра колонистов являются «свободной формы», как Солнечный Конвертер. Корабли могут использовать любой стыковочный порт и каждый стыкованный корабль зарабатывает одно продвижение трека колонии. Игроки по-прежнему ограничены тремя кораблями для стыковки с Центром колонистов и только одной колонией для подготовки к запуску.
Если все стыковочные порты заняты, новые корабли не могут стыковаться с Центром колонистов, пока хотя бы один стыковочный порт не освободится.
Колонии также становятся «свободной формы» в том, что они не ограничивается продвижением по одному треку. Если продвижение вашей колонии перемещает её на круг, который уже занят, просто переместите колонию на круг другого трека в соответствующее положение. Если нужный круг занят по всем трекам, то вам нужно подобрать число кораблей, которые Вы стыкуете, чтобы поместить свою колонию на свободный круг.
Если все круги запуска заняты и ваша колония находится на шестом круге, вы можете запустить её стыковав один корабль и сразу заплатив одно топливо и одну руду.
Во всех случаях, ограничение в три корабля остаётся в силе. Если у Вас уже есть три корабля в Центре колонистов, то вы не можете стыковать четвёртый корабль, чтобы продвинуть к свободному кругу или запустить колонию.
Орбитальный Рынок 
Вы не можете сбросить вскрытые карты тайных планов.
Карта технологии Чужих Окно Мультивселенной расширяет ваш ​​лимит Карт тайных планов до четырёх. 
Стыковка кораблей с Орбитальным Рынком для получения карт тайных планов не позволяет менять топливо на руду.
Вы можете стыковать пару равных кораблей с Орбитальным Рынком, что бы взять две новые карты тайных планов. У Вас не может быть больше трёх карт тайных планов. Если взятие новых карт тайных планов превышает этот лимит, вы должны сбросить невскрытые тайные планы, пока у вас не останется всего три карты тайных планов.


Объекты фракций 
Каждая поле фракции предоставляет уникальные игровые возможности для её владельца, не доступные другим игрокам. Использование этих возможностей для владельца часто бывает бесплатно, но если указана стоимость топлива или руды, то она выплачивается в запас.
На каждом поле фракции есть орбитальный объект с одним стыковочным портом. Если стыковочный порт свободен, любой игрок может использовать объект, стыковав один корабль любой ценности и заплатив владельцу этой фракции одно топливо за доступ. Если владелец фракции использует орбитальный объект на своём собственном поле фракции, он не платит за доступ. Если указана дополнительная стоимость использования объекта фракции, то она оплачивается в запас. 
АЛЬЯНС КОНТРАБАНДИСТОВ 
НЕТ ЧЕСТИ СРЕДИ ВОРОВ
Владелец фракции может использовать любую последовательность из трёх кораблей, чтобы выбить корабли уже стыкованные с Заставой Рейдеров. Большая ценность кораблей не является обязательным условием для владельца этой фракции.
Пример 1: Синий владелец фракции Альянса контрабандистов. У Зелёного с Заставой Рейдеров стыкованы 4,5,6. Синий использует 2,3,4 и выбивает корабли Зелёного с Заставы Рейдеров в Ремонтный Док.
Чтобы стыковаться с Альянсом контрабандистов, игрок должен одновременно стыковаться с Заставой Рейдеров. После стыковки, игрок может забрать четыре ресурса И одну карту технологии Чужих у противников в любой комбинации.
Пример 2: Фиолетовый стыкует 2,3,4 на Заставой Рейдеров, сразу же стыкует корабля с Альянс ом контрабандистов и платит одно топливо за доступ. Фиолетовый забирает одну руду у Красного, две руды у Синего, Плазменную пушку у Зелёного и одну руду у Жёлтого.
Пример 3: Фиолетовый стыкует 3,4,5 с Заставой Рейдеров, сразу же стыкует корабль с Альянсом контрабандистов и платит одно топливо за доступ. Фиолетовый забирает Голографический Мираж у Красного, затем забирает четыре руды снова у Красного.
ИНЖЕНЕРЫ НОВОЙ ГЕИ 
СОЗДАНИЕ НОВОЙ МАТЕРИ-ЗЕМЛИ 
Когда любой другой игрок использует Станцию терраформирования, то платит одно топливо и одну руда владельцу фракции вместо запаса.  Если Станцию терраформирования использует владелец фракции, то он платит одно топливо и одну руду в запас, как обычно. 
Пример 1:  Зелёный - владелец фракции Инженеров Новой Геи.  Жёлтый использует Станцию терраформирования и платит обычную стоимость в одно топливо и одну руду Зелёному. 
Чтобы стыковаться с Инженерами Новой Геи, игрок уже должен быть стыкован со Станцией терраформирования. Игрок сразу же перебрасывает корабль терраформирования и помещает его обратно на Станцию терраформирования. Результат броска определяет, куда корабль пойдёт, когда покинет Станцию терраформирования (на следующий ход игрока или после выстрела из Плазменной пушки). Если значение 1, 2, или 3, корабль пойдёт на Ремонтный Док. Если значение 4, 5 или 6, корабль пойдёт в запас.
Пример 2: Красный стыкует корабль на Станции терраформирования и платежах стоимость для владельца фракции Инженеров Новой Геи. Красный тогда стыкует корабль в Инженерах Новой Геи и платит одно топливо плату за обеспечение доступа. Красный перебрасывает корабль терраформирования, получает 2 и помещает его обратно на Станцию терраформирования. Корабль терраформирования пойдёт в Ремонтный Док, когда покинет Станцию терраформирования.


ИССЛЕДОВАТЕЛИ ТЕМНОГО ПРОСТРАНСТВА 
НАЗАД ИЗ НЕИЗВЕСТНОГО 
В свой ход, владелец фракции может сбросить до двух карт технологий Чужих вместо одной.
Пример 1: Зелёный сбрасывает Орбитальный телепортер, что бы переместить колонию из Гор Ван Вогта в Пустыню Берроуза, а затем сбрасывает Манипулятор гравитации, что бы разместить Репульсорное поле в Пустыне Берроуза.
Игрок стыкуется с Исследователях Тёмного пространства и платит одно топливо, что бы взять верхнюю карту из колоды технологий Чужих. Если такая карта у игрока уже есть, то новая карта сбрасывается без эффекта.
Пример 2: Жёлтый стыкует корабль в Исследователями Тёмного пространства и платит одно топливо за доступ, затем платит одно топливо в запас. Жёлтый берет случайную карту из колоды технологий Чужих.
КОНГЛОМЕРАТ COREX 
БЕЗДОННЫЕ КАРМАНЫ
В начале своего хода, владелец фракции получает одно топливо плюс одно топливо за каждую территорию, которые он контролирует.
Пример 1: Красный не контролирует ни одну из территорий. В начале своего хода, Красный получает одно топливо.
Пример 2: Красный контролирует Равнины Хайнлайна и Пустоши Лема. В начале своего хода, Красный получает три топлива.
Игрок стыкуется с Конгломератом Corex и платит два топлива в запас, что бы получить одну руду за каждую контролируемую им территорию во время стыковки.
Пример 3: Синий стыкует корабль с Конгломератом Corex и платит одно топливо за доступ, затем платит два топлива в запас. Синий контролирует Кратер Азимова, Предгорья Пола, и Плато Брэдбери, таким образом Синий получает три руды из запаса.
МУСОРНЫЙ ФЛОТ 
ВЫГЛЯДИТ НЕ ОЧЕНЬ, ЗАТО ЛЕТИТ
Когда владелец фракции строит новый корабль на Верфи или получает Реликтовый корабль из Пустыни Берроуза, он сразу же бросает его и использует вместе с другими своими неразмещёнными кораблями.
Пример 1: Жёлтый стыкует пару кораблей на Верфи, оплачивает необходимую стоимость, и перемещает корабль из запаса в Ремонтный Док. Жёлтый немедленно забирает этот корабль, бросает его, и использует его с другими своими неразмещёнными кораблями.
Пример 2: Жёлтый контролирует Пустыню Берроуза. Жёлтый платит одно топливо и одну руду, что бы получить Реликтовый корабль, затем сразу бросает его и использует его с другими своими неразмещёнными кораблями.
Игрок стыкованный с Мусорным флотом может стыковать две неравных корабля на Верфи и построить новый корабль за обычную стоимость.
Пример 3: Красный стыкует корабль с Мусорным флотом и платит одно топливо за доступ. Красный стыкует 3 и 1 с Верфью, платит одно топливо и одну руду на использование Верфи, и перемещает новый корабль из запаса в Ремонтный Док.


НЕБЕСНЫЙ СИНДИКАТ 
УПРАВЛЕНИЕ В ХАОСЕ
"Спорная" территория - колонизированная территория, которую не контролирует ни один из игроков.  Владелец фракции может использовать бонус одной спорной территории, если у него есть колонии на этой территории.  Использование бонуса территории продолжается в течение хода игрока.  Единственной территорией, бонус которой Небесный Синдикат не может использовать таким образом, является Пустыня Берроуза. 
Пример 1: Красный владелец фракции Небесного Синдиката. Зелёный и Синий имеют по одной колонии на Пустошах Лема, поэтому никто не контролирует эту территорию. В свой ход Красный использует бонус территории Пустошей Лема, чтобы получить дополнительное топливо из Солнечного Конвертера.
Игрок стыкованный с Небесном Синдикате платит один руду переместить один из своих маркеров колоний с одной территории на другую или платит два руды, чтобы переместить один маркер колонии противника с одной территории на другую.
Пример 2: Синий владельца фракции Небесного Синдиката. Синий стыкует один из своих кораблей и не платит одно топливо за доступ. Затем Синий выплачивает два руды, чтобы переместить одну Жёлтую колонию из Долины Герберта в Предгорья Пола, где у Зелёного уже есть одна колония. Предгорья Пола становятся "Спорной" территорией и Синий, как владелец фракции, может использовать бонус территории.
СОЮЗ ПОСЕЛЕНЦЕВ 
ДЛЯ ЛЮДЕЙ, С ЛЮДЬМИ 
Владелец фракции может запустить свои колонии с шестого круга Центра колонистов вместо седьмого.
Пример 1: Красный стыкует двух кораблей на Центре колонистов для продвижения своей колонии на шестой круг. Затем Красный платит одно топливо и одну руду, что бы запустить свою колонию.
Игрок стыкуется с Союзом Поселенцев и продвигает маркер своей колонии на один круг в Центре колонистов.
Пример 2: Синий стыкует корабль с Союзом Поселенцев и платит одно топливо за доступ. Синий продвигает маркер своей колонии на один круг на треке Центра колонистов.
УЧЕНЫЕ ПРОКСИМЫ ЦЕНТАВРА
КОНЦЕНТРИРОВАННОЕ ИССЛЕДОВАНИЕ
Владелец фракции может заплатить два топлива, что бы разместить один маркер генератора поля на планете, или удалить один маркер генератора поля c планеты. Владелец фракции не может использовать это свойство, чтобы переместить генератор поля с одной территории на другую. Владелец фракции не может разместить или удалить более одного генератора поля в свой ход, используя это свойство фракции.
Пример 1: Синий владелец фракции Учёных Проксимы Центавра. Синий платит два топлива и удаляет маркер Позитронного поля с Пустошей Лема.
Игрок, стыкованный с Учёными Проксимы Центавра, платит одно топливо, чтобы переместить маркер генератора поля с одной территории на другую. 
Пример 2: Зелёный стыкует корабль с Учёными Проксимы Центавра и платит одно топливо за доступ. Затем Зелёный платит одно топливо в запас и перемещает Репульсорное поле из Пустыни Берроуза в Предгорья Пола.


Новые карты технологий Чужих
Каждая из восьми новых карт технологий Чужих в расширении Factions представлена в одном экземпляре. Замешайте их в основную колоду технологий Чужих и применяйте по тем же правилам, что и оригинальные карты технологий Чужих.
Адаптивный Покров 
Вы можете заплатить два топлива в запас, что бы заменить корабль или корабли противника на одном орбитальном объекте на свои собственные корабли равной ценности. Заплатите обычную стоимость, если таковые имеются, и используйте  обычные свойства объекта стыковки. Отправьте заменённые корабли в Ремонтный Док. Адаптивный Покров не может быть использован на корабль, стыкованный со Станцией терраформирования.
Пример 1: 3,5,6,2 стыкованы с Артефактом Чужих. Жёлтый выбрасывает 2,3,5,6. Жёлтый платит два топлива, что бы использовать свой Адаптивный Покров и заменяет 5, 6 своими собственными 5, 6. Жёлтый может теперь претендовать на карту технологии Чужих.
Пример 2: Лунная шахта имеет 6,5,5,3,2 в стыковочных портах. Красный выбрасывает 3,2,5. Красный платит два топлива, что бы использовать свой Адаптивный Покров и заменяет 2, 3, что бы получить две руды.
Вы можете сбросить Адаптивный Покров, чтобы поменять местами все колонии на двух территориях. Репульсорное поле блокирует это действие.
Пример 3: В Пустыне Берроуза находится одна Зелёная колония, а в Пустошах Лема находятся две Красные колонии. Красный сбрасывает свой Адаптивный Покров, чтобы поменять все колонии на этих двух территориях. Теперь в Пустыне Берроуза находятся две Красные колонии, а в Пустошах Лема находится одна Зелёная колония.
Конденсатор Колебаний 
Один раз за ход, Вы можете повторно использовать карту технологии Чужих, использование которой оплачивается топливом, снова оплатив стоимость топлива. При необходимости, бонус Предгорий Пола также может быть применён ко второму использования карты.
Пример 1: Зелёный платит два топлива, что бы использовать свой Орбитальный телепортер, затем, имея в наличии Конденсатор Колебаний, он платят ещё два топлива, что бы использовать Орбитальный телепортер снова.
Вы можете сбросить Конденсатор Колебаний, чтобы сбросить одну карту технологии Чужих по вашему выбору, принадлежащую другому игроку без активации её эффекта при сбросе. 
Пример 2: В процессе игры, Зелёный решает, что Синий злоупотребляет своей Плазменной пушкой. Зелёный сбрасывает Конденсатор Колебаний и Плазменную пушку Синего, без уничтожения корабля при сбросе.
Лунный проходчик
Когда вы стыкуетесь с Лунной шахтой, один раз за ход вы можете заплатить 1 топливо, чтобы получить дополнительную руду.
Пример 1: Зелёный стыкует корабль с Лунной шахтой и получает одну руду. Затем Зелёный платит одно топливо, чтобы использовать свой Лунный проходчик и получает вторую руду.
Вы можете сбросить Лунный проходчик, что бы отправить все корабли, стыкованные с Лунной шахтой, в Ремонтный Док.
Пример 2: Есть пять кораблей, стыкованных с Лунной шахтой и Жёлтому необходимо три руды. Жёлтый сбрасывает Лунный проходчик, что бы отправить все пять кораблей в Ремонтный Док, затем Жёлтый стыкует три своих корабля с Лунной шахтой, чтобы получить необходимую руду.


Окно Мультивселенной 
При наличии Окна Мультивселенной вы можете иметь в общей сложности четыре карты тайных планов. Когда вы теряете или сбрасываете Окно Мультивселенной, вы должны сбросить тайные планы, чтобы осталось в общей сложности три карты. Вскрытые карты тайных планов не могут быть сброшены.
Пример 1: Красный имеет две вскрытых карты тайных планов и Окно Мультивселенной. Красный стыкует пару кораблей с Орбитальным Рынком и берёт две новые карты тайных планов. Так как Окно Мультивселенной расширяет лимит Красного до четырёх тайных планов, Красный может взять обе новые карты.
Пример 2: Синий стыкуется с Заставой Рейдеров и крадёт Окно Мультивселенной у Красного. Лимит тайных планов Красного уменьшается до трёх и Красный имеет два вскрытых тайных плана и два скрытых тайных плана. Красный должен немедленно сбросить одну из закрытых карт тайных планов, чтобы довести их общее число до трёх.
Вы можете сбросить Окно Мультивселенной, чтобы вскрыть скрытые тайные планы и получить VP в игре, даже если вы не выполнили условия тайных планов.
Пример 3: Синий имеет три открытых карты тайных планов. Синий стыкует пару кораблей с Орбитальным Рынком и берёт два тайных плана и выбирает из них один, чтобы заполнить лимит в четыре тайных плана, обеспеченный Окном Мультивселенной. Затем Синий сбрасывает Окно Мультивселенной и вскрывает новую четвертую карту тайного плана. Синий теперь имеет четыре открытых тайных плана, но так как Окно Мультивселенной было сброшено Синий возвращается к лимиту трёх тайных планов. Тем не менее, Синий не имеет скрытых тайных планов, так что карт тайных планов для сброса нет. Синий сохраняет все четыре открытых тайных плана.
Сервонавигация
Вы можете заплатить два топлива в запас, что бы взять один любой корабль из Ремонтного Дока, бросить его и использовать, как если бы это был ваш собственный корабль. Заимствованные корабль не могут быть стыкованы со Станцией терраформирования. Владелец этого корабля забирает его с остальным своим флотом в начале своего хода.
Пример 1: Красный платит два топлива и берёт Синий корабль из Ремонтного Дока, выбрасывает 6 и стыкует его с Лунной шахтой, чтобы получить одну руду. В свой ход Синий забирает заимствованный корабль вместе со всеми другими своими кораблями.
Вы можете сбросить Сервонавигацию, чтобы отправить все корабли, стыкованные с одним орбитальным объектом в Ремонтный Док.
Пример 2: Зелёный сбрасывает Сервонавигацию и отправляет все корабли с Артефакта Чужих в Ремонтный Док.
Солнечный комбайн 
Вы можете получить одно топливо за каждый корабль противника, стыкованный с Солнечным Конвертером.
Пример 1: В ход Жёлтого, имеется два Синих и два Зелёных корабля стыкованные с Солнечным Конвертером. Жёлтый активирует свой Солнечный Комбайн и забирает четыре топлива из запаса.
Вы можете сбросить Солнечный Комбайн, что бы вернуть все маркеры топлива принадлежащие другим игрокам в запас. Ваше топливо не затрагивается.
Пример 2: В процессе игры, Жёлтый решает, что развитие других игроков должно немного замедлиться. Жёлтый сбрасывает Солнечный Комбайн и сбрасывает всё топливо, принадлежащее другим игрокам в запас. Резерв топлива Жёлтого не затрагивается.


Экспериментальный FTL привод 
Вы можете заплатить одно топливо в запас и поместить один маркер топлива на эту карту, чтобы поменять один из ваших неразмещённых кораблей на любое значение. В конце хода, на котором Экспериментальный FTL привод получает ​​третий маркер топлива, вернуть всех три маркера топлива в запас и сбросить карту Экспериментального FTL привода. Если Вы контролируете территорию Предгорий Пола, то одно топливо в запас не оплачивается.  Если карта Экспериментального FTL привода украдена через Заставу Рейдеров, то топливо накопленное на ней остаётся с картой.  Карта Экспериментального FTL привода не может быть сброшена.
Пример 1: Красный выбрасывает 3,3,4,6. Красный платит одно топливо в запас и одно топливо помещает на свою карту Экспериментального FTL привода, затем изменяет значение корабля с 4 на 3, с образованием тройного дубля для использования в Конструкторе Колоний, что бы разместить колонию на Предгорья Пола.
Пример 2: Красный контролирует Предгорья Пола и на своём следующем ходу, Красный выбрасывает 2,3,5,6. Предгорья Пола дают Красному скидку на использование карты технологии Чужих, так что Красному не нужно платить топливо в запас, что бы использовать карту Экспериментального FTL привода. Красный помещает одно топливо на карту, чтобы показать, что она была использована во второй раз.
Пример 3: Синий выбрасывает 2,3,4,4 и стыкует на 2,3,4 с Заставой Рейдеров. Синий крадёт Экспериментальный FTL привод Красного. Два маркера топлива остаются на карте, когда она переходит к Синему. Синий платит одно топливо в запас и одно топливо на карту Экспериментального FTL привода, затем изменяет его последнее значение с 4 на 6 и стыкует его со Станцией терраформирования. На карте Экспериментального FTL привода теперь находятся три маркера топлива и, в конце хода Синего, она сбрасывается, три топлива с неё при этом  уходят в запас.
Электрофабрикатор
Один раз за ваш ход вы можете заплатить два топлива, что бы получить одну руду. 
Пример 1: Синий платит два топлива в запас и получает одну руду из запаса.
Вы можете сбросить Электрофабрикатор, что бы получить три руды.
Пример 2: Жёлтый сбрасывает Электрофабрикатор и получает три руды из запаса.


Карты тайных планов 
Карты тайных планов добавляют скрытый элемент подсчёта очков к Alien Frontiers. У каждой карты тайных планов есть два условия. Тайный план слева – условие, которое необходимо выполнить в процессе игры, что бы игрок мог вскрыть карту во время игры и получить 1VP. Тайный план справа - условие, которое необходимо выполнить в конце игры, что бы игрок мог вскрыть карту в конце игры и получить 1VP. За карту тайных планов может быть получен только 1VP, в игре или в конце игры.
Каждый игрок начинает игру с двух карт тайных планов, которые они выкладывают в закрытую на столе перед собой. У игрока может быть до трёх карт тайных планов.
Игрок может стыковать пару кораблей на Орбитальном Рынке, чтобы взять две новые карты тайных планов. Игрок может держать или сбросить любые из своих новых или скрытых карт тайных планов. Игрок никогда не может иметь больше чем три полных карты тайных планов с одним исключением  (см. Окно Мультивселенной в разделе новых карт технологий Чужих).
Когда игрок выполняет условие карты тайных планов, они могут вскрыть её (положить в открытую) для получения VP.
Вскрытые карты тайных планов нельзя сбросить.
Корабли, стыкованные с Орбитальным Рынком, могут использоваться для торговли или для получения новых карт тайных планов, но не одновременно.
Карты тайных планов не могут быть украдены через Заставу Рейдеров.
Карты тайных планов нельзя сбросить при помощи сброса Конденсатора Колебаний.
Наличие карты технологии Чужих Окно Мультивселенной, расширяет лимит карт тайных планов до четырёх.
Если колода тайных планов исчерпана, перетасуйте сброс, чтобы сформировать новую колоду.
	Тайные планы в игре 
	Тайные планы конца игры

	Соберите свой ​​флот из семи кораблей
	Вы обладаете Тайником Ресурсов и Конденсатором Колебаний

	Выбросьте пять последовательных кораблей без использования технологий Чужих
	Вы контролируете Предгорья Пола

	Запустите три колонии за один ход
	Вы контролируете Долину Герберта

	Выбросьте четыре одинаковых корабля, не используя технологии Чужих 
	Вы контролируете Горы Ван Вогта

	Возьмите под свой контроль две территории, принадлежащие другим игрокам за один ход
	Вы обладаете Плазменной пушкой и Электрофабрикатором

	Получите шесть или более единиц руды за один ход
	Вы контролируете территорию с единственной колонией на ней

	Обладайте четырьмя уникальными картами технологий Чужих
	Вы контролируете Кратер Азимова

	Запустите колонию на территорию, на которой уже есть Изоляционное поле 
	Вы контролируете Плато Брэдбери

	Выбейте свои собственные корабли с Заставы Рейдеров
	Вы контролируете территорию, содержащую три или более колонии, принадлежащих другим игрокам

	Получите двенадцать или больше единиц топлива за один ход
	Вы контролируете территорию с тремя генераторами поля на ней

	Получите два или более карты технологий Чужих за один ход
	Вы обладаете Лучом Стазиса и Солнечным Комбайном

	Переместитесь от самого низкого до самого высокого счёта за один ход
	Вы обладаете Ускорителем и Экспериментальным FTL приводом

	Переместите колонии так, чтобы Вы и противник получили VP
	Вы контролируете Пустыню Берроуза

	Возьмите под свой контроль территорию противника и используйте её бонус немедленно
	Вы контролируете равнины Хайнлайна

	Переместитесь на пять позиций на треке Центра колонистов за один ход
	Вы контролируете Пустоши Лема

	Украдите у всех противников за один ход
	Вы обладаете Устройством Полярности и Окном Мультивселенной

	Получите два корабля за один ход
	У Вас нет колоний в Горах Ван Вогта

	Стыкуйте четыре корабля общей ценностью ровно 8 точек с Артефактом Чужих
	У Вас нет колоний на Предгорьях Пола

	Используйте свои корабли, чтобы заполнить все неиспользованные стыковочные порты в Солнечном Конвертере
	У Вас нет колоний на Равнинах Хайнлайна

	Поместите Репульсорное поле на планету, не используя Учёных Проксимы Центавра
	У Вас нет колоний в Пустошах Лема

	Стыкуйте свои корабли с пятью различными орбитальными объектами за один ход
	У Вас нет колоний в Пустыне Берроуза

	Заполните каждый стыковочный порт на Лунной шахте своими кораблями
	У Вас нет колоний в Долине Герберта

	Запустите колонию из Центра колонистов и начните работу над новой колонией в том же ходу
	У Вас нет колоний в Кратере Азимова

	Выбросьте 10 или менее с флотом из пяти или более кораблей без использования технологий Чужих
	У Вас нет колоний на Плато Брэдбери


Некоторые условия тайных планов труднее выполнить, чем другие. Не бойтесь получить новые тайные планы и сбросить те, которые вам не нравятся. Кроме того, могут быть несколько путей для выполнения некоторых тайных планов. Будьте изобретательны ... это весело!


Описание символов полей фракций
	Бонус Владельца
	Бонус Стыковки


КОНГЛОМЕРАТ COREX 
	В начале своего хода, владелец фракции получает одну топливо плюс одно топлива за каждую территорию, которую он контролирует.
	Игрок, стыкованный с Конгломерат Corex, 
платит два топлива в запас, чтобы получить одну руду за каждую контролируемую им территорию во время стыковки.


ИССЛЕДОВАТЕЛИ ТЕМНОГО ПРОСТРАНСТВА 
	В свой ход, владелец фракции может сбросить до двух карт технологий Чужих.
	Игрок, стыкованный с Исследователями Тёмного пространства, платит одно топливо, что бы взять верхнюю карту из колоды технологий Чужих. 


СОЮЗ ПОСЕЛЕНЦЕВ 
	Владелец фракции может запустить свои колонии с шестого круга трека Центра колонистов вместо седьмого.
	Игрок стыкованный с Союзом Поселенцев продвигает маркер своей колонии на один круг на треке Центра колонистов.


ИНЖЕНЕРЫ НОВОЙ ГЕИ
	Когда любой другой игрок использует Станцию терраформирования, одно топливо и одну руду он платит владельцу фракции, а не в запас. Если владелец фракции использует Станцию терраформирования, то платит в запас, как обычно.
	Чтобы стыковаться с Инженерами Новой Геи, игрок уже должен быть стыкован со Станцией терраформирования. На следующий ход игрок, бросает корабль терраформирования. На 1, 2, или 3, корабль отправляется в запас, как обычно. На 4, 5 или 6, корабль отправляется в Ремонтный Док.


УЧЕНЫЕ ПРОКСИМЫ ЦЕНТАВРА
	Владелец фракции может заплатить два топлива поместить любой маркер генератора поля на планету или 
	удалите один маркер генератора поля с планеты. 


МУСОРНЫЙ ФЛОТ 
	Когда владелец фракции помещает новый корабль в Ремонтный Док, он сразу же бросает его и использует вместе со своими другими неразмещёнными кораблями.
	Игрок стыкованный с Мусорным флотом может стыковать два неравных корабля с Верфями и построить новый корабль заплатив обычную стоимость.


АЛЬЯНС КОНТРАБАНДИСТОВ 
	Владелец фракции может использовать любую последовательность трёх кораблей, чтобы выбить корабли, уже расположенные на Заставе Рейдеров.  Более высокая ценность не обязательна для владельца этой фракции.
	Чтобы стыковаться в Альянсом контрабандистов, игрок должен одновременно стыковаться в Заставой Рейдеров. После стыковки, игрок может украсть четыре ресурса и одну карту технологии Чужих у противников в любой комбинации.


НЕБЕСНЫЙ СИНДИКАТ 
	Территория, на которой имеются колонии, но которую не контролирует ни один игрок, называют "спорной". Владелец фракции может использовать бонус одной спорной территории.
	Игрок стыкованный с Небесным Синдикатом, платит одну руду, чтобы переместить один из своих собственных маркеров колонии с одной территории на другую или платит две руды, чтобы переместить одну колонию противника с одной территории на другую.


ALIEN FRONTIERS: FACTION PACK #1
Важные замечания
Faction Pack #1 не является самостоятельной игрой. Предполагается, что Вы уже имеете копиb оригинальной настольной игры Alien Frontiers и расширения Factions и знакомы с правилами. 
Цель
Расширение Faction Pack #1 не изменяет главную цель Alien Frontiers: получить больше влияния на планету Максвелла (измеренный в VP), чем Ваши противники.
Компоненты
1 Поле фракции 		2 карты тайных планов
1 карта технологии Чужих 	1 миниатюра REV 		1 книга правил 
Раскладка 
Если Xeno Explorations, Inc. была выбрана для вашей игры Alien Frontiers: Factions, разместите Remote Exploration Vehicle (REV миниатюра) на Пустыне Берроуза и перетасуйте две новые карты тайных планов с колодой тайных планов. 
Поле фракции
Владелец фракции может заплатить одно топливо для перемещения REV на прилегающую к нему территорию, а затем использовать её бонус, как если бы он контролировал эту территорию.
Игрок стыкованный с Xeno Explorations, Inc. может переместить REV на прилегающую к нему территории, а затем использовать бонус этой территории, как если бы он контролировал территорию.
Если владелец фракции может переместить REV дважды за ход, то бонусы территории могут быть использованы только когда REV находится на каждой конкретной территории.
Правила REV
REV может перемещаться только на территории, которые граничат с территорией, на которой REV в настоящее время находится.
REV активирует бонус территории только когда он на неё переместился.  REV, который не перемещается, не активирует бонусы территорий. 
REV не может активировать бонус территории Пустыни Берроуза. 
Репульсорное поле блокирует REV от входа или выхода с этой территории.
Изоляционное поле блокирует REV от активации бонуса этой территории.
Перемещение REV на территорию, которую вы контролируете не даёт вам никаких дополнительных преимуществ. 


Карта технологии Чужих 
Сейсмический Детонатор
Сейсмический Детонатор не имеет никаких свойств, кроме эффекта сброса, и это единственное использование карты. После сброса Сейсмический Детонатор удаляется из игры. 
Вы можете сбросить Сейсмический Детонатор, чтобы переместить все колонии с одной территории на смежные территории по Вашему выбору.  Репульсорное поле блокирует использование Сейсмического Детонатора на своей территории.  Репульсорное поле блокирует перенос колоний из-за использования Сейсмического Детонатора на свою территории. 
Пример 1: На Предгорьях Пола находятся две Синих колоний, 1 Зелёная колония, и 1 Жёлтая колония. Красный сбрасывает свой Сейсмический Детонатор и выбирает Предгорья Пола как эпицентр. Красный перемещает одну Синюю колонию на Равнины Хайнлайна, перемещает другую Синюю колонию в Горы Ван Вогта, и перемещает Зелёные и Жёлтые колонии в Пустыню Берроуза.
Пример 2: В Кратере Азимова находятся две Фиолетовых колонии и одна Красная колонию, когда Зелёный сбрасывает Сейсмический Детонатор. Одна из прилегающих территорий, Плато Брэдбери, имеет Репульсорное поле, поэтому Зелёный не может переместить ни одну из колоний на эту территорию. Зелёный перемещает одну Фиолетовую колонию на Пустыню Берроуза и две оставшиеся колонии в Долину Герберта. 
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