résistera heaucoup
plus facilement
aux attagues au sol.

PROFONDEU

Vous jouez en mode

« facile », et gagnez sans

grosse difficulté. Mais

maintenant que vous étes
passé en mode « moyen »,

les choses se corsent.

Malgré plusieurs tentatives,
vous perdez a chaque fois.
Pourtant, cela ne devrait

pas étre si difficile |

lancer dans la production effrénée de
navires de guerre. Vous en aurez besoin
pour vaincre la large flotte kra’hen que
vous allez rencontrer.

A noter : en théorie, il serait bien plus
judicieux de s'allier avec les autres peu-
ples pour éliminer efficacement cette
menace. En pratique, vous avez besoin
d'une armée réellement conséquente
pour que les autres peuples acceptent,
les yeux fermés, de se joindre a vous.

LES MISSIONS

DITES CLASSIQUES

En début de campagne, on peut vous
demander de coloniser rapidement une
planéte. Pour en augmenter la popula-
tion, réduisez les impdts et ajoutez des
batiments civils.

Toute la partie liée aux larmes, qui court
sur presque toute la campagne, estune
originalité des Solariens et méne éven-
tuellementaune victoire spécifique. Elle

Les concepteurs auraient-ils mal dosé la difficulté ? Que nenni,

Clest juste qu'au mode facile on peut se contenter de laisser FIA gérer
les constructions. En mode normal, cette attitude est suicidaire !

Cela change complétement la maniére de jouer, et un petit passage
par la documentation devient indispensable. A ce prix, le jeu

prend une tout autre envergure. ..
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se décompose en une série de missions::
découverte de la premiére larme par
I'Ordre des larmes, seconde larme dans
les astéroides, troisieme chez un enne-
mi qu'il faut capturer, etc. Les pirates sont
une plaie au début. Capturez leur pre-
miére planéte, puis, si elle apparait, la
seconde. Epousez lafille du chef pirate
en gagnantun duelavecelle, vous récu-
pérez un groupe de pirates dociles.
Diverses missions d'escorte, de pro-
tection ou d'assistance vous apportent
de I'argent ou un allié chez les mar-
chands. Attention ! Dans la mission Virus,
ne cédez a aucun prix.

L'instabilité planétaire est une mission
bien récompensée : récupérezle savant
pour avoir un bonus permanent a votre
recherche. Retenez bien : toutesles ren-
contres avec les Cha'kargs se soldent
systématiquement par une guerre.
Alors détruisez tout d'abord leur terra-
formateur, puis éliminez-les purement
et simplement. Leur flotte est consé-
quente, ne vous lancez pas dans une
attaque sans bénéficier d'une défense
conséquente. Un autre peuple vous de-
mande de l'aider & évacuer sa planéte
menacée par une supernova. Faites-le !

L'emplacement de chague
hatiment peut avoir

son importance. Ne
|aissez rien au hasard.

Installez-le sur des planétes pariculié-
rement productives, il fournit un bonus
conséquent dans ce domaine.

LA CAMPAGNE KRA'HEN

Vos vaisseaux sont plus puissants et
moins chers, et ¢’est sur votre force mili-
taire que toute la campagne se joue.
Colonisez rapidement les planétes envi-
ronnantes, et spécialisez une planéte a
forte production en construction de vais-
seaux. Effectuez les premiéres recher-
ches et lancez-vous dans la production
de navires certes rapidement dépassés
mais plus nombreux et plus efficaces
que ceux de |'ennemi. Répondezimmé-
diatement aux sollicitations de votre
Empereur-Dieu, I'échecn’est pas permis.
Etsivousavez besoin d'argent, noubliez
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pas que les vaisseaux en cours de fabri-
cation sontremboursésintégralement i
fon en interrompt la production.

Le début doit étre une croissance ra-
pide, pour fournir les matériaux et l'ar-
gent nécessaire 2 la production dans un
second temps d'une flotte terrifiante. Car
les rapports amicaux avec vos voisins
vous sont interdits, et rapidement les
autres races vont s'allier contre vous.

Si vous étes dans un « coin » de la
carte, vous arriverez assez facilement a
vous en défendre. Dans le cas contraire,
vous devez construire plusieurs fiottes
conséquentes pour défendre tous les
fronts. De fait, il est conseillé d'attaquer
directementle premier peuple que vous
rencontrez. Outre le fait que cela aug-
mente vos ressources, cela diminue son
attrait diplomatique pour les autres
peuples. Si votre extension est suffi-

samment rapide, vous pourrez déve-
lopper une technologie ad hoc, com-
pensant votre pietre performance dans
ce domaine par de trés nombreux la-
boratoires. Si vous arrivez i associer
avancées technologiques avec la pro-
duction de navires, vous avez gagné |a
partie. Dans le cas contraire...

LES MISSIONS KRA'HEN

& Les rebelles kra’hen doivent étre éli-
minés rapidement. Sivous n'avez pasles
forces nécessaires, vous avez perdu Ia
partie. Eh oui, pas de pitié ;

mLa colonisation rapide de plusieurs pla-
nétes est facilitée par la coopération de
votre peuple, qui se tue littéralement a
louvrage. Encore faut-il avoir découvert
suffisamment de planétes !

m Le sacrifice régulier de votre peuple est
une calamité - etunavantage majeur. La
chute de production, de recherche etde
revenus estimportante, mais les récom-
penses sont a la hauteur : fourniture
d'une armée clés en main, informations
complétes sur tous les mouvements de
vaisseaux sur une large zone, etc. Choi-
sissez toujours la pire option, c'est celle
qui est la mieux récompensée.

LA CAMPAGNE SHINARI

Plus subtile et plus difficile, la cam-
pagne shinari est fondée sur les deux
forces principales de ce peuple : le com-
merce et I'espionnage.
Le premier vous permet de récolter plus
d'argent et d'acheter a des tarifs raison-
nables les vaisseaux en vente. L'avanta-
ge peut étre déterminant en début de
partie. Si vous arrivez 3 acheter un ou
deux trés gros vaisseaux et a les charger
de tanks modernes, vous pouvez com-
mencer par une campagne de conqué-
te accélérée, histoire de vous débarras-
ser de votre plus proche voisin et d'avoir
le temps d'évoluer un peu. Profitez-en
pour pirater ses technologies, un espion
de la race correspondante est un atout

majeur. Pendant ce temps, ne construi-
sez rien | Ou plutét si, construisez des
batiments civils et économiques, blindez
vos planétes et achetez tanks et vais-
seaux. Quand vous capturerez les pla-
nétes ennemies, vous récupérerez du
méme coup les structures de construc-
tion etde recherche quivous font defaut.
Dans un second temps - mais seulement
guand vous aurez une armée suffisante
VOUs pourrez commencer a négocier
avec un avantage net. Pendant que vos
espions volent technologies et crédits,

vousallez lancer les peuples les uns avec
lesautres, Larencontre avecles Kra'hens
estune étape difficile : leurs armées sont
infiniment plus puissantes que les votres

et vous devez absolument arriver 3 ras-
sembler tous les autres peuples contre
eux. A ce stade, si vous arrivez 3 faire éli-
miner les Kra'hens, vous devez &tre en
position de force pour gagner le jeu.

LES MIS_SIONS SHINARI

m Les miissions commerciales (produire
des vaisseaux que lon vend au prix fort)
ne sont pas tres utiles, puisque votre
capacité de production est réduite. Plus
loin dans le jeu, quand vous serez plus
productif, c'est une source rapide et ef-
ficace de revenus,

Surveillezle dateur carvous ne

serez pas prévenu de la fin
de loffre |

1 BA,
Nous n'avons pas b“
rencontré d'autre mission W g4
originale avec les Shinari.

Mais cela ne veut pas forcement
dire qu'iln'y enapas. ..
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Les Kra'hen

hénéficient des

meilleurs prix sup
. leur flotte spatiale,

LAVENTURE
CONTINUE

Si les campagnes
sont parfois
frustrantes

par leur infaisabilité,
les missions

sont en revanche
parfaitement
dosées. Elles

nous mettent

dans des situations
spécifiques trés
intéressantes.

Vous pouvez aussi
télécharger d'autres
missions sur le site
de I'éditeur.




