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L'exploration : une étape
indispensahle en début

tes mondes a colaniser.

LES « CHEAT CODES »

On trouve sur Internet des codes
pour tricher dans /G2. De faux
codes, puisqu'ils ne fonctionnent
avec aucune version du jeu. Inutile
de vous escrimer 2 les utiliser !
L'éditeur soutient qu'il n'y en a pas,
et s'ils existent, ils n'ont pas encore

La portée
supérieure des
missiles représente
NS un avantage dans
| les combats au sol.

récupérer le maximum d'argent. Pour
cela, n'oubliez pas désle départles ban-
ques etautres centres commerciaux ! lls
coltent cher, certes, mais les apports
pécuniaires qu'ils assurentsontdansun
second temps capitaux. Aprés tout, un
centre commercial colite 10 000 cré-
dits et en apporte 5 000 chaque fois
qu’un marchand passe sur cette plané-
te | Celalimite un peu 'extension en tout
début de partie, mais vous fournira
ensuite les ressources nécessaires aux
inévitables guerres.

L'argent récolté est fonction de votre
population. Une bonne idée au départ
estde réduire les taxes, pour augmenter
le taux de satisfaction et donc la crois-

été divulgués. Heureusement, les éditeurs de mémoire (Cheat'c
Matic ou Winhack, par exemple) comme les éditeurs de sauvegardes
sont parfaitement efficaces ici. Ajouter de |'argent suffit a rendre

le jeu trés facile - et a lui 6ter tout intérét. A vous de voir. ..
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sance. Vous pouvez ensuite revenir a un
taux d'imposition moyen pour récolter
les fruits de votre politique libérale. Cette
méthode esttrés efficace, mais en mode
difficile I'argent fait rapidement défaut.
Avous de trouver les bons réglages !
L'espionnage est aussi trés impor-

tant. Pour récupérer, tout d'abord, des
technologies et de I'argent directe-
ment. Un vol de technologie colte
5 000 crédits. La développer est bien
plus onéreux, sans compter les centres
de recherche nécessaires.
Commencez par entrainer vos espions
pour gqu'ils soient efficaces, etinstallez-
en un en défense — montez seulement
son contre-espionnage !

Sélectionnez ensuite vos espions en
fonction de leur race. Noubliez pas qu'ils
bénéficient d'un bonus conséquent sur
les planétes du méme peuple. N'hésitez
pas 4 augmenter concurremment leur
intrusion et leur loyauté. Cette derniére
caractéristique vous permettra de les ré-
cupéreren cas d'interception. Vous pou-
vez aussi ne monter que l'intrusion, ce
qui augmente sensiblement leurs chan-
ces de réussite. Mais attendez-vous alors
3 les perdre un jour ou I'autre...

CONNAIS
TON ENNEMI

Au début de chaque campagne, les
camps en présence sont tirés aléatoire-
ment dans la liste des races disponibles.
Les trois principales races (celles que vous
pouvez jouer) sont toujours présentes.

SOLARIENS (HUMAINS)

Outre une recherche accélérée et moins
chére, les Solariens nont aucune lacu-
ne majeure. Cet avantage leur permet
de briller en combat — mais moins que
les Kra'hens — et de pratiquer brillam-
ment la diplomatie et le commerce -
moins que les Shinaris. C’'estsans doute
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Remplir les
petites missions
est souvent
source de revenus
supplémentaires.

larace la plus délicate a gérer : il faut soc-
cuper de tous les paramétres existants
dans le jeu en méme temps et n'en né-
gliger aucun d’entre eux.

KRA'HENS

Ces combattants améliorés ne négocient
ni ne commercent, ce qui dirige rapide-
ment la campagne vers une guerre a
outrance ol tout le monde s'affronte.
Leurs vaisseaux sont plus puissants et
moins chers. Les gros navires peuvent
avoir a la fois un bouclier ET un missile !

SHINARIS

Les Shinaris sont des diplomates et des
commercants. Leurs recherches sont
« normales », mais leur construction est
réduite et leurs vaisseaux peu puissants.
Pas de torpilles, certaines autres armes
absentes de l'arborescence.

En contrepartie, ils peuvent acheter bien
moins cher les vaisseaux sur le marché.

ANTARIENS

Leurs vaisseaux rapides sont une vraie
plaie si vous devez les combattre : ils
savent esquiver votre armada, et captu-
rent vos planétes, que vous récupérez
bien sar tout de suite.

CHEBLONS

Ce sont des spécialistes de la colonisa-
tion 3 outrance, doués de surcroit pour
la pratique de la diplomatie.
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GODANS

Humains modifiés, ils s'adaptent a tous
les environnements. Leur extension rapi-
de en fait un allié — ou un ennemi —
important en début de partie.

IBERONS

Autres spécialistes de |a colonisation ra-
pide, ils construisenttoutes sortes de ba-
timents a vive allure.

TOLUENS

Leur population croit assez rapidement
et leurs vaisseaux peuvent transporter
plus de bombes.

LES CAMPAGNES

Imperium Galactica i comporte,
outre les parties réseau et les missions,
trois campagnes qui mettent en scéne
trois races différentes. Chaque partie est
unique. L'emplacement des planétes et
des autres races change, idem pour les
éléments de scénario qui s’y intégrent.
Les campagnes peuvent étre gagnéesde
plusieurs maniéres : si vous et vos alliés
(avec un pacte du méme nom) n'avez
plus d’ennemis, le jeu se termine. Sivous
éliminez les autres peuples, c'estgagné |
Enfin, Solariens et Kra'hens disposent
chacun d'une victoire bien spécifique.

LA CAMPAGNE SOLARIENNE

Endébut de partie, il est capital de conser-
ver les quatre (niveau normal) ou trois
(niveau difficile) vaisseaux et les deux
tanks qu'ils transportent. Selonles cas, la

Z0ne couverte par votre radar dévoile
deux planétes, 'une avec 200 de pro-
duction et 100 de croissance, et 'autre
avec 75 de production et 150 de crois-
sance. Colonisez immédiatement la se-
conde (planéte 3, 1 étant la planéte de
départ), terraformez, puis colonisez la
premiere (planéte 2), elle va servir 3
produire rapidement des vaisseaux. La
planéte 3 devient alors un centre de re-
cherche tres efficace.

Dansla majorité des campagnes, vous
étes immediatement ennuyé par des
pirates. Détruisez-les puis capturez leur
planéte. Isolez ensquite tanks et vais-
seaux pour bénéficier d'unavantage tac-
tique. Vous récupérez une quatriéme pla-
nete et pouvez alors immédiatement
lancer la recherche du Super Radar.

Sivousn'avez pas - ce quiarrive par-
fois — de planéte a proximité, le début
est plus difficile. Explorez les alentours
avec vos vaisseaux (enlevez le Coloni-
sateur de I'armada, il ralentit les autres
vaisseaux). Vous pouvez aussi repren-
dre une partie car, hormis en mode fa-
cile, un départ mal engagé conduit le
plus souvent 3 la catastrophe. En mode
difficile, c'est pire : il faut gue le début se
passe de maniére idéale pour avoir une
petite chance de durer.

Ne colonisez pas trop de planétes. Cinq
ou six sont un bon début. Dix, un maxi-
mum raisonnable. Les Colonisateurs
sont chers, et vous risquez de vous re-
trouver rapidement avec un large ter-
ritoire impossible a défendre. La tenta-
tion est forte de privilégjeﬂa recherche,
mais réfrénez-vous. Recherchezun gros
vaisseau (type corvette) et quelques
armes (torpilles surtout), et construisez-
en une dizaine. Accompagnez-les ensyj-
te de destroyers-torpille - réduisez leyr
cotitauminimum - etde guelques chas-
seurs. Cela va déja décourager les pre-
mieres velléités conquérantes de vgs
voisins. A ce stade, vous POUVeZrecom-
mencer & développer simultanément

La premiére mission
d'élimination des pirates
arrive trés rapidement. S5
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la recherche et I'espionnage. Etudiez
rapidement les tanks améliorés et dotez-
les de tourelles 2 missiles, celavous per-
mettra de capturer les planétes enne-
mies sans mal. Sivous avez la chance de
récupérer un espion d'une race proche
de vous, entrainez-le et montez son in-
filtration avant de vous lancer dans un
pillage systematique des technologies.
Celavousfera économiserde l'argentet
dutemps. Avecune dizaine de planétes,
une bonne armada et des recherches
efficaces, vous pouvez maintenantvous
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