TIPS & SOLUCES

Messafe fron planet Tor 5 Inperator, J'mi de
fAuvBises nouvel les 3 vous annoncer. Des indivig
ont rEussi 3 casser le code de sEcurits de notr

banoue et & s' infiltrer dans e sustéme de

transaction

' rEserves d' inpOts de In colonie Les teansferts
font sur le compte d' in Srowse Pirate connu. &

hors de In pinncte

Mous faisons tout ce que no

W pouvons pour jes mrrater

M GALACTICA Ii

ALLIANGES

Imperium Galactica Il est 'un des jeux de stratégie/gestion les plus
complexes qui soient. Ses trois campagnes et races necessitent
chacune une approche adaptée...

Le jeu en réseau offre deux
originalités par rapport au jeu solo.
Dabord, vous n’étes pas limité

aux trois races principales. Choisissez
les avantages en fonction de votre
maniére de jouer. Ensuite, et surtout,
la diplomatie peut enfin avoir une réelle portée. Toutes les fonctions
d'échanges et de négociations sont enfin utilisées réellement.
L'équilibre est maintenu longtemps, d'autant que ie nombre

de participants est élevé. Si l'un des camps commence a grossir,

les autres s'allient tout naturellement pour calmer ses ardeurs. Et nul
ne peut vaincre tous les autres avant plusieurs heures de jeu |

Les esplons deviennent aussi une arme 2 double tranchant,

les joueurs humains ayant généralement des réactions trés néqgatives
3 {a capture d’un de vos espions. Si vous arrivez au bout d'/G2

en solo, ou que ce jeu commence A vous énerver royalement,
essayez-le en multijoueur, vous ne serez pas déqu |
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ICHE et complet, Imperium Ga-

lactica Il posséde une interfa-

ce bien pensée qui vous per-
met de faire face i toutes les situations.
Et Dieu sait si I'ennemi peut vous com-
pliquer la vie de diverses maniéres...

Dans Imperium Galactica ll, vous

incarnez une race et vous devez :
m vous étendre en colonisant ou en
capturant d'autres planétes. Cela aug-
mente vos capacités de recherche, de
production, ainsi que vos revenus ;
m coordonner vos actions pour com-
battre les pirates et autres races aliens
hostiles ou faibles (pas de sentiment!) ;
m remplir toutes les missions qui vous
sont régulierement imposées.
Pour les Kra’hens, c'est, de toutes ma-
niéres, une obligation absolue : tout
manquement est synonyme d'échec !
Pour les Solariens et les Shinaris, c'est
déja beaucoup moins grave, mais un
nombre d'échecs trop important con-
duit aussi directement 4 la fin du jeu.

Jean-Loup Jovanovic

La vue peut étre
zoomée et
tournée dans tous
les sens, mais
est-ce bienutile P

De toute maniére, remplir les missions
apporte souvent, des avantages déter-
minants, monétaires ou stratégiques ;
msurvivre !

Les trois éléments a prendre ici en
compte sont la puissance militaire, I'ar-
gent, et la recherche. S'y ajoute votre
connaissance des autres peuples.
Comme souvent, le savoir est syno-
nyme de pouvoir. La force brute res-
te votre principal atout. Vous pouvez
toujours compenser une faiblesse par
de la diplomatie et de I'espionnage.
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Lavitesse du jeu solo est réglable et,
comme souvent, aller trop vite méne
a la catastrophe. Pour survivre, il faut
prendre son temps, étudier les posi-
tions, les défenses de vos planétes, les
productions autant militaires que ci-
viles. Les vitesses lentes et moyennes
sont a préférer la piupart du temps.
La pause servira a la gestion tranquille
des situations de crise, mais aussi ré-
gulierement a un tour des troupes :
surveillez bien vos planétes et flottes,
pour vérifier que les productions et
destinations sont bien utiles.
Autant que possible, n'utilisez jamais la
vitesse maximale. Au-del3 de trois pla-
netes, tout gérer a cette vitesse est il-
lusoire et, pour coopératif qu'il soit,
l'ordinateur n'est pas trés efficace dans
ses choix. Par défaut, le programme
gére en effet nombre de paramétres
automatiquement. C'est heureux, car
ces actions sont vite fastidieuses. Que
cela ne vous empéche pas dans les pre-
mierstemps de vérifier que les planétes
construisent bien ce dont vous avez
besoin et qu'une part maximale de
votre population est a louvrage. Vous
n'avez que faire des oisifs |

N'oubliez pas que les constructions
automatiques sont, elles aussi, payan-
tes, et ne vous étonnez pas si votre ar-
gentfond comme neige au soleil alors
que vous tentez de faire quelques éco-
nomies. Dans les premiéres années
(virtuelles!) de jeu, il est recommandé
de tout gérer a la main. Désactivez la
construction automatique, et ajoutez

manuellement des maisons et autres
centres d'alimentation en fonction des
besoins réels. Ce n'est que quand vous
controlerez plus de cing ou six planétes
que vous pourrez les laisser se dé-
brouiller un peu toutes seules, tout en
gardant toujours un ceil sur leurs pro-
ductions. Par défaut, |'automatisation
concerne les batiments et structures ci-
vils. Ne changez pas ce paramétre, les
automates censés gérer la production
militaire ou commerciale sont parfai-
tementinefficaces | Et si vous jouez en
mode normal ou, a fortiori, en difficile,
n'hésitez pas a recommencer une par-
tie qui tourne a la catastrophe. Si en
quelques minutes vous avez découvert
trois voisins et que tous vous déclarent
la guerre sans que vous ayez le temps
de dire ouf, quittez et redémarrez. Et
comme on dit, a 'impossible nul n'est
tenu ! Toujours a ces niveaux de diffi-
culté, sauvegardez avant vos premiéres
rencontres avec les pirates : cela vous
permettra de revenir juste avant si les
choses tournent mal.

STRATEGIES BASIQUES

Dans vos relations avec les autres
peuples, la force de votre armada est
votre principal argument. Pour un jeu
qui se veut diplomatique, c'est un peu
dommage. Quelle que soit la situation
politique et militaire entre les différentes
races, si vous étes faible, on vous atta-
quera. Méme siun camp esten train de
se faire laminer par les Kra'hens, il n'hé-
sitera pas a vous attaqueraulieu de vous
demander de l'aide.
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Toujours dans le domaine des relations
diplomatiques, ne croyez pas ce qu'on
vous dit. C'est vrai en particulier quand
vous essayez d'influencer une race con-
tre une autre en tant que Shinari : la ré-
ponse que vous recevez est agressive,
mais e doute est semé et la guerre (en-
tre les deux peuples concernés, pas
avec vous !) n‘est pas loin. Cela dit, ré-
péter les tentatives d'influence peut
nuire a votre image, n'exagérez pas !

COMMERCE
ET ESPIONNAGE

L'argent est le nerf de [a guerre...
Construire des vaisseaux et effectuer des
recherches colte cher, et il vous faut
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