TIPS & SOLUCES

Une fle perdue, des dinosaures en liberté, des hommes en danger :
un parfum de déja-vu, non ? Sauf que, maintenant, vous aurez

les moyens de vous échapper de ce piege jurassique. samuel Pelmar

k éléments essentiels
r votre quéte.

avec 'un
i des nouveaux
l maitres des lieux.

En sortant, retournez sur vos pas jus-
qu'ala porte suivante. Vous entrez alors
dans la salle de sauvegarde. Récupérez
le disque d'accés DDK-H et une petite

ANS l'ensemble, Dino Crisis
est assez linéaire. Il est toute-
fois possible d'effectuer a cer-
tains endroits un choix qui orientera

la suite de l'aventure. A vous de déci-
der du parti a prendre.

Apres le premier briefing, entrez dans
le dépot de matériel. Une fois a l'inté-
rieur, allez 3 gauche et récupérez la clé
qui s'y trouve, ainsi que la trousse de
secours de l'autre coté de la piéce. Res-
sortez. Retournez vers le lieu du premier
briefing. Rick vous demandera d'activer
le générateur. Suivez Gail. Poursuivez a
droite jusqu'a ce que vous rencontriez
Gail penché sur un corps. Entrez dans la
salle du générateur. Allez jusqu’au fond

et vous voici devant la premiére énig-
me dujeu : il suffit de faire correspondre
la combinaison du panneau de gauche
aveclordre de celuide droite. Faites droi-
te, milieu, droite. Baissez les manettes de
droite. Le générateur se met en marche.

LE DEBUT
DES PROBLEMES...

En ressortant, vous entendrez des
bruits de mitraillettes. Gail a disparu et
vous serez attaqué par un dinosaure tres
facile avaincre. Dirigez-vous vers lasalle
indiquée en rouge sur la carte afin de

bougie. Actionnez linterrupteur rouge
pour activer fordinateur.

Dans la deuxiéme partie de cette salle,
récupérez le médaillon prés du corps.
Juste derriére se trouve un coffre dontle
code est 0375 (0426). Le premier nom-
bre est celui de |a version originale, et le
second celui de la version arrangée. Ré-
cupérez la clé de I'entrée principale.

Sortez par la porte 4 c6té de linter-
rupteur. Dirigez-vous vers la gauche et
prenez la porte qui vous fait face. Dans
la salle des casiers, vous trouverez le
deuxiéme disque d'accés DDK-H.

LES FLECHETTES EMPOISONNEES

Au fur et 2 mesure de votre progression,
les dinosaures deviendront de plus

en plus puissants. Votre priorité

sera de créer des fléchettes
empoisonnées. En effet, a part

le tyrannosaure, insensible, une simple
fléchette suffit pour se débarrasser

des autres dinosaures. Mais n'ayant pas
la possibilité d'en créer un nombre infini, utilisez-les avec parcimonie.

rejoindre trés rapidement Rick.

Vous voidi dans le batiment principal.
Avancez jusqu'a une barriére laser, que
vous ne pourrez franchir pour l'instant.
Aussi, passez par le systéme de ventila-
tion. Descendez par la premiére ouver-
ture. Avancez jusqu'a la premiére porte,
qui est celle de la salle de controle du
rez-de-chaussée. Parlez a Rick.
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Piégez les dinosaures |
derriéra les barriéres
laser pour les tuer

s$ans aucun risque,

Ressortez et retournez sur vos pas.
Désactivez la barriére laser. Vous voidi 3
présent dans I'entrée principale. Prenez
I'escalier et engagez-vous dans la seule
direction possible 4 I'étage supérieur.’

Dans la piéce suivante, entrez par la
porte de gauche et dirigez-vous vers le
coffre encastré dans le mur. Le code en
est 7687 (8159). Vous y trouverez un kit
vous permettantd'améliorer votre arme.

Ressortez, prenezlaporte enface sur
lagauche et utilisez les deux disques d'ac-
cés DDK-H. Le code ici est HEAD. Vous
découvrez un survivant. Récupérez la
seconde médaille. Prenezaussile disque
d'accés DDK-N. Utilisez les deux mé-
dailles sur le présentoir 3 médailles der-
riére le bureau. Insérez la médaille mar-
quée SOL 3 gauche, et celle marquée
LEOadroite. Lacombinaison est 705037 .

Vous obtiendrez la carte L. En essayant
de sortir de [a piéce, vous serez attaqué
par untyrannosaure. Tirez-lui dessus jus-
qu'a ce qu'il abandonne le combat.
Redescendezal'étageinférieuretsor-
tez du batiment. Tout au fond & droite,
vous trouverez sur un corps le disque
d'accés DDK-N. Une fois celui-ci en votre
possession, retourneza l'intérieur etallez
directement vers la porte sous I'escalier,
Le code est NEWCOMER. Récupérez la
bougie et la carte du rez-de-chaussée et
du premier étage. Avancez vers la seule
porte accessible pour l'instant. Désac-
tivez la barriére laser et continuez tout
droit jusqu'a la salle de conférence. Pre-
nezla clé du générateur du premier sous-
sol. Vous serez automatiquement atta-
qué par un dinosaure, mais sauvé par
Gail. Retournez 3 la salle de controle.
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Vous devez maintenant vous rendre au
générateur du premier sous-sol. Retour-
nezal'endroitotiaeulieuvotre tout pre-
mier briefing et dirigez-vous vers la salle
du générateur. Une fois dedans, insé-
rez la batterie que vous aurez préalable-
ment trouvée dans [a méme piéce, dans
I'espace vide au fond de |a salle. Faites
comme pour le générateur du dessus
et retrouvez Rick  la salle de contréle.

Vous allez devoir prendre une dé-
cision : suivre Gail pour rechercher un
éventuel survivant ou partir avec Rick 3
la recherche de Tom, un des membres
de I'équipe qui s'était infiltré. . .

PREMIER CHOIX
SI' VOUS DECIDEZ DE SUIVRE GAIL

Sortez de la piéce, allez tout de suite
agauche etdescendez'escalier. Sivous
voulez, débarrassez-vous des petits di-
nosaures. En passant la premiére porte,
vous arrivez dans une salle de sauve-
garde dans laquelle vous trouverez une
carte d'identité électronique.
Continuez votre chemin. Gail apercevra
le docteur Kirk qui s’enfuit. Vous serez
séparés par un rideau de fer. La seule
solution consiste 3 remonter au rez-
de-chaussée et 3 utiliser 'ascenseur pour
passer de |'autre coté.

Prenez la porte dans'alignement du
rideau de fer. Vous serez attaqué par un
dinosaure. Débarrassez-vous-en, conti-
nuez jusqu'a la porte en face. Ressortez
par l'autre porte. Ouvrez la porte de Ia
salle du générateur. Retournez vers la
salle de sauvegarde du rez-de-chaussée.,
Utilisez la carte d'identité surlaporte au
logo rouge au fond du couloir.

Vous voici dans la salle de stratégie.
Prenez le disque d'accés DDK-E et la ma-
chine a empreintes digitales. Retournez
al'entrée principale et passez parla por-
te sous I'escalier. Prenez les empreintes
dumort ou rendez-vous a l'extérieur du
batiment pour suivre la méme procé-
dure, mais sur l'autre corps. Continuez
dans le bureau et utilisez lordinateur
pour réécrire la carte d'identité. Si ce
sont les empreintes de [‘homme dans
la piece d'a coté, le numéro est 46907
(58104) et pour celui de I'extérieur, le
numeéro est 47812 (57036).

Retournezau point de départdujeu,
ouRick vous apprendra que Tom n'a pu
€tre sauvé, Passez par la porte quivous
sera indiquée. Vous pouvez éviter les
deux dinosaures, ainsi que les ptéro-
dactyles du tableau suivant. (N'oubliez
pas de récupérer votre arme si vous la
perdez). Allez 3 la salle de controle de
la grande plate-forme élévatrice. Pre-
nez les deux disques d'acceés DDK-L,

Faites attention | |
Les dinosaures ‘
|
|

peuvent surgir
te partout.

Pensez a pousser
toutes les étagéres, i
ainsi gue les

§ meubles de la piece.



