M Les dialogues
avec les survivants
de I'ile vous font
comprendre le fin
mot de I'histoire.

OPERATION
WIPE-0UT

Dans ce mode,
vous devrez

vous débarrasser
d'un nombre fixé
de dinosaures

en un temps limité.
Vous ne pourrez

ni utiliser les cartes
ni sauvegarder
votre partie.

Il faudra faire appel
a votre mémoire
car, de plus,

vous devrez revenir
4 votre point

de départ et gravir
les marches.
Notez que plus
vous progresserez,
plus les dinosaures
seront coriaces.

Le combsat final,

Utilisez les grenades,
et il appartiendra

da nouveau a I'histoire,

dans l'intervalle entre la caisse et le mur.
Poussez la caisse suivante vers la droite.
Faites pivoter votre personnage a 90°
vers la droite et poussez la caisse. Faites
de méme, cette fois-ci vers la droite, avec
la caisse la plus en bas a droite. Et celle
quilui est contigué versle haut. llne vous
reste plus qu'a sortir vers I'héliport.

Vous aurez droita une scéne en FMV
ou vous verrez la destruction de ['héli-
coptére venu vous secourir.

Une fois le contréle de Regina récu-
péré, tournezen rond jusqu'a ce que Rick
vous appelle. Rejoignez-le. Vous voici
alors dans un passage souterrain. En che-
min, vous serez attaqué par des petits
dinosaures. Tournez deux fois a gauche,
entrez dans la piece et récupérez la carte
prés du corps. Rendez-vous dans la salle
suivante, qui est en fait un ascenseur.

Vous aurez une autre séquence et
vous vous chercherez un autre moyen
d'évacuation. Rendez-vous dans laseule
piéce accessible, emparez-vous du
fusible puis partez voir Rick. Le courant
est maintenant rétabli. Direction la porte
prés du rideau de fer enfoncé.

Vous vous trouvez dans une salle de
sauvegarde. Prenez les deux cartes de
contrdle de la grue B3, sortez parlapor-
te du bas. Dirigez-vous vers'autre porte.
Vous serez attaqué par deux dinosaures
trés puissants. Appuyez sur le bouton

d'attaque pour éviter de vous faire écra-
ser par le container. Tuez-les. Sortez par
le rideau de fer. Prenez la clé et la troi-
sitme carte de contréle de la grue B3.
Revenez dans la salle précédente.
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Montez par I'échelle jusqu'a [a salle
de contréle de la grue. Votre but est de
vous ouvrir un chemin jusqu’au corps.
Pour cela, suivez les sept étapes sui-
vantes : 1) droite, hook. 2) gauche, relea-
se. 3) haut, hook. 4) release. 5) droite,
haut, hook. 6)haut, bas, release. 7) droi-
te, haut, bas. Il ne vous plus qu'a aller
chercher le disque d'accés DDK-W.

Retournez 3 l'entrep6t adjacent a la
salle de controle etouvrez la porte ouest.
Deux dinosaures vous attendent : mé-
me punition que pour les autres. Dans la
piéce suivante, prenez la carte magné-
tique B2-1 et passez par la porte juste
4 coté. Tuez les dinosaures et prenez
I'escalier. Arrétez 'alarme dans la salle
de sauvegarde en utilisant lordinateur
dont I'écran indique « Warning s. Puis
prenez la clé électronique ainsi que le
disque d'accés DDK-S. Ressortez et pas-
sez parle conduit de ventilation. Une fois
redescendualautre bout, prenezlacarte
de niveau C. Attention, un dinosaure
vous sautera dessus.

Entrez dans la salle juste en face de
I'endroit ou il est apparu, prenez le dis-
que d'accés DDK-W et ressortez. Tour-
nez a gauche pour entrer dans lasalle au
fond du couloir. Vous y rencontrerez une
vieille connaissance. Reprenez le conduit
d'aération puis I'escalier et retournez a
la salle de repos. Déverrouillez la porte

La machine
révolutionnaire :
véritable but

de cette mission,

marquée W. Le code est WATERWAY.
Rick vous rejoint. Allez jusqu'a la plate-
forme élévatrice et prenez la clé magné-
tique B2-2. Vous verrez encore le tyran-
nosaure, mais cette fois-ci, vous n'aurez
rien a faire pour le battre. Prenez le fusi-
ble du générateur de cette piece etallez
dans la salle ol se trouve l'autre généra-
teur. Allez au fond et utilisez le fusible.
Vous serez face a quatre boutons. Faites
A, C, D etactivez le panneau d'a coté.

Retournez 3 la plate-forme et récu-
pérez la carte d'accés au port, le disque
d'acces DDK-D etune bougie. Retournez
3 a salle de sauvegarde a louest sur la
carte. Rick ouvrira la porte menant au
port, mais une sorte de vortex vous
empéchera d’avancer. Direction main-
tenant la salle de sauvegarde de I'étage
supérieur en passant par I'escalier.

Dans la seconde partie de lasalle, uti-
lisez les deux clés magnétiques B2-1 a
gauche et B2-2 a droite. Activez fordina-
teur. Le code est 0392. Pour résoudre le
casse-téte suivant, au schémade gauche,

appuyez deux fois sur le second inter-

valle, une fois sur le troisiéme, une fois
sur le quatriéme, deux fois sur le troisie-
me et deux fois sur le quatrieme. Pour le
schéma de droite, appuyez une fois sur
le premier intervalle, deux fois sur le se-
cond, une fois sur le cinquiéme, une fois
sur le quatrieme, deux fois sur le troi-
sieme etdeuxfois sur e quatriéme. Vous
n'aurez plus qu'a faire passer les blocs
blancs au-dessus des blocs rouges.
Retournez vers la porte et déver-
rouillez-a. Le code est STABILIZER. Pas-
sez le sas de stérilisation et continuez
tout droit. Aprés la porte, tournez a
gauche et désactivez la barriére laser.
Allez au coffre, tapez 1281 et refaites le
chemin inverse, mais au lieu de retour-
ner dans le sas de stérilisation, tournez
a gauche pour atteindre la porte D. Le
code est DOCTORKIRK. Sur le premier

Vous n'aurez

que deux moyens
de vous échapper :
I'hélicaptére

ou I'iovercraft.

dispositif, utilisez a clé magnétique B2-2,
et sur le second B2-1. Dans la salle sui-
vante, alleztout droitjusqu'a lordinateur
mural qui active une passerelle. Mais ne
I'utilisez pas tout de suite et avancez jus-
qu'alasalle suivante. Descendez les esca-
liers. Prenez |a carte niveau B. Remontez
et prenez [a carte du niveau. Sortez par
la porte sud. Examinez le tableau prés
de la mourante : un petit casse-téte 3
résoudre. Tournez une fois 3 gauche le
panneau du milieu, validez tel quel celui
de droite et tournez une fois 4 gauche
celui de gauche. Ressortez. Activez for-
dinateur en face de vous, aprés quoivous
entendrez des coups de feu. Retournez
ol vous étiez. Vous récupérez sur le
cadavre un mémo. Sur le panneau juste
a coté, utilisez la machine 3 empreintes
digitales. Continuez vers la droite etvous
verrez une silhouette. Poursuivez-fa.
S'ensuit une séquence ol le docteur
Kirk vous menace. Vous étes sauvé par
Galil. Pour sortir, deux solutions : suivre
la stratégie de Rick ou de Gail, celle du
premier étant plus cérébrale. ‘

VITESSE OU FACILITE ?
AVEC LA STRATEGIE DE GAIL...
Rendez-vous 3 l'endroitindiqué surla
carte en passant par 'ascenseur. Vous
rencontrerez beaucoup de dinosaures
sur votre route. Une fois sur place, pre-
nez le monte-charge dans la deuxieme
partie de la piéce et, une fois en haut,
récupérez le stabilisateur et l'initialiseur.

... OU CELLE DE RICK

Rendez-vous dans la piéce a I'est de
lasalle de sauvegarde du niveau otivous
voustrouvez, etallez ala porte de niveau
de sécurité A. Insérezle disque remis par
Rick dans lordinateur. Tapez 367204.

Ressortez, prenez a gauche deuxfois.
Aprés avoir franchi la porte, allez vers
le haut puis a droite. Entrez dans la piéce
et dirigez-vous vers lordinateur droit
devant vous. Utilisez le disque : le code
est 0367. Prenez la piéce 1-B. Tout au
fond, il y a un autre ordinateur. Procédez

de la méme fagon mais avec le code
0204. Récupérez les pieces 1-A et 2-A.
Enfin, rendez-vous 3 I'endroitindiqué sur
|a carte. Allez dans ladeuxieme partie de
la salle. Utilisez le disque pour ouvrir
le compartiment derriere lordinateur
et prenez fobjet 2-B. Utilisez la piece 1-A
surlordinateurjuste 2 cété. Il ne vous res-
tera plus qu'a assembler [es piéces au
moyen d'unjeu d'adresse. Une fois cette
phase terminée, vous recevrez le stabi-
lisateur et l'initialiseur.

UN PEU DE COURAGE

Retournezalasalle de sauvegarde du
niveau B2. Utilisez lordinateur pres du
corps pour réécrire la carte d'identité,
code 78814 (31415). Rendez-vous dans
lasalle ol1 se trouve le générateur de troi-
sitme énergie. Allez 3 la porte ouest.
Activez lordinateur prés duquel est posé
le cahier jaune. Retournez dans Ia salle
du générateur. Traversez la passerelle.
Au fond, appuyez sur l'interrupteur vert
et placez le stabilisateur. Repartez, tour-
nez a droite deux fois jusqu’a un monte-
charge. Continuezjusqu'a unautre inter-
rupteurvert. Placez l'initialiseur. Avancez
vers la droite et activez lordinateur,
Remontez 3 I'étage supérieur. Traversez
la passerelle. Activez lordinateur. Vous
verrez Gail sauvant le docteur Kirk qui
s'enfuit. Vous ramenez Gail dans le
bureau de désembarquement et d'im-
migration. Vous avez encore le choix
entre l'idée de Gail et celle de Rick.

TOUT EST BIEN
QUI FINIT BIEN ?
SIvous SUI\/Ez L'IDEE DE GAIL...
Allez a l'endroit désigné sur la carte.
Vous verrezuneséguenceavec Gail etle
docteurKirk, vous connaitrez alors votre
véritable mission: Prenezle passage vers
le port. Vous 5€7¢Z bloqué par un tyran-
nosaure. Faites le tour pour atteindre
I'autre porte: Nouvelle séquence. Une
fois sur |'h0"e"cr'f‘&r vous devrez pour la
derniere fois du jeu combattre le tyran-
hiosaure: Montez les marches et faites

ce que vous avez 3 faire. Vous |_1’aurez
plus qu'a vous installer et a regarder Ia
derniére scéne en FMV. Ca y est : vous
vous étes échappé d'Ibis Island.

... OU LA SOLUTION DE RICK

Allez a la destination indiquée sur la
carte. Rick vous donnera un réservoir 3
remplir. Retournez dans la piéce précé-
dente. Utilisez le réservoir sur les barils &
étiquettes rouges. Retournez voir Rick.
Affrontez le tyrannosaure. Dés que le
mot FIRE apparait, tirez. Une fois le tyran-
nosaure vaincu, admirez une nouvelle
scéne finale en FMV,

ILY A AUSSI UNE TROISIEME FIN
Choisissez I'idée de Gail (a). Dans la
cage d'escalier centrale, passez la porte
de sécurité de niveau A. Utilisez |a plate-
forme de transport (appuyez sur le bou-
ton vert). Prenez la plate-forme dans
lautre piece. Passez la porte de sécurité
r\iveau A. Rendez-vous 2 la destination
indiquée sur la carte. Vous verrez Gail
te‘nant le docteur Kirk en respect, vous
|Uf annoncerez que vous avez trouvé un
hélicoptére. Rick vous rejoindra. Aprés
Votre dernier combat contre le tyran-
NOsaure, vous assisterez a une troisieme
scéne figale en FMV. m

8 1l ne vous lachera

Pas tant que vous
ne ['aurez pas
définitivement
exterming,

La plus belle fin
du jeu, ot tout
finit bien pour
tout le monde.
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