nécessitent
- uniguement I'usage
de matiére grise...
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la carte au mur dans I'autre partie de la
piéce et sortez par l'autre porte. Evitez
les ptérodactyles ou massacrez-les a
votre convenance. Descendez |'échel-
le. Récupérez la carte magnétique de la
grue B1. Vous serez face 2 six consoles
de trois boutons, chacun d'une couleur.
Voici la marche a suivre : placez-vous
d'abord entre les deux rangées. Ap-
puyez sur le bouton rouge de la con-
sole tout en bas a gauche, et sur celui
de la console tout en haut a droite.
Appuyez ensuite sur le bouton vert de
celle du milieu a gauche et sur celui de
la console d'en face a droite. Enfin, ap-
puyez sur le bouton bleu de celle en
haut 2 gauche et sur celui de la console
en bas a droite. Ressortez.

Vous serez alors attaqué par un pté-
rodactyle sorti de nulle part. Votre seule
chance de vous en sortir vivant est
de mitrailler votre bouton d'attaque.

LES DIFFERENTS TYPES DE COSTUMES

Dans le jeu, quatre costumes sont disponibles : les costumes
despionnage, de combat, de type militaire et celui de type ancien,
qui vous permettra d'utiliser en guise de revolver un crapaud

sur un bout de bais. En ce qui concerne le fusil, ce sera un serpent
enroulé autour d'un baton et, quant au lanice-grenades, il s'agira
cette fois d'un gros poisson | A vous de bien choisir,
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Le dinosaure seraalors obligé de lacher
prise juste avant d’étre massacré par
I'hélice de ventilation.

Retournez a la grande plate-forme
élévatrice etactivez le panneau de con-
trole en deux temps. Vous pouvez des-
cendre au niveau inférieur. Passez par
I'échelie. Noubliez pas de pousser |'éta-
gére au passage. Allez jusqu'a la con-
sole etactivez-la grace 3 la carte magné-
tique de la grue B1. Choisissez d'abord
haut, bas, gauche ethook. Puis, gauche
etrelease . Ensuite, hautethook. Le che-
min est maintenant dégagé, sortez par
n'importe quelle porte.

S1 VOUS DECIDEZ DE SUIVRE RICK
Rendez-vous a la destination indi-
quée sur la carte. Une fois sur place, sui-
vez Rick. Combattez le ptérodactyle et
entrez dans la salle de commande de la
grande plate-forme élévatrice. Vous y
trouverez Rick et Tom, qui vous remet-
tra un disque d'accés DDK-L. Prenez
I'autre sur la table. Allez dans la secon-
de partie de la piéce, derriére Rick, et
prenez la carte au mur. Sortez par la
porte du fond. Avancez jusqu'a I'autre
porte. Une fois a l'intérieur, ramassez la
carte magnétique de la grue B1. Vous
verrez six consoles avec trois boutons.
Voici la marche a suivre : placez-vous
entre les deux rangées. Appuyez sur le
bouton rouge de la console tout en bas
4 gauche et sur celui de la console tout
en haut a droite. Ensuite, appuyez sur
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le bouton vert de celle du milieu a
gauche de celle d’en face a droite. Et
enfin, appuyez sur le bouton bleu de
celle en haut a gauche et sur le bouton
de celle en bas a droite. Maintenant, res-
sortez et vous serez attaqué par un pté-
rodactyle. Appuyez rapidement et plu-
sieurs fois sur votre bouton d'attaque.
Retournez 3 la grande plate-forme élé-
vatrice, mettez-la en marche et retour-
nez voirRick. Montez ' échelle etaction-
nez la grue avec la carte magnétique de
la grue B1. Pourlibérer le passage, faites
d'abord haut, bas, gauche ethook. Puis,
gauche etrelease. Ensuite, haut ethook.
Ressortez de I'autre coté parla porte de
droite. Ft allez tout droit. Attention au
dinosaure quisurgira. Allez al'autre bout
du couloir en évitant ou en tuant les
petits dinosaures et entrez dans I'in-
firmerie ou vous verrez Rick prés du
cadavre de Tom. Prenez la carte d'iden-
tité avec vous et sortez de la piéce.
Prenez |'escalier. Allez 4 la salle pres
des toilettes. Récupérez ensuite la ma-
chine 3 empreintes digitales et le disque
d'accés DDK-E. Allez tout droit, sortez
du batiment et allez prendre les em-
preintes digitales du mort. Rentrez et
prenez la porte a gauche. Une fois celle-
cifranchie, entrez dans la premiére salle
accessible. Utilisez les empreintes avec
lordinateur pour réécrire la carte. Le
code a utiliser ici est 47812 (57036).

UN PEU
D'INFORMATIQUE...

Retournez a la piece dont la porte se
trouve sous l'escalier de I'entrée prin-
cipale, et prenez I'ascenseur. Un dino-
saure apparaitradu plafond. Tuez-le, pas
de pitié ! Arrivé au premier sous-sol,
noubliez pas la carte sur le mur. Ouvrez
la porte en face de l'ascenseur en uti-
lisantles disques d'accés DDK-L. Le code
est LABORATORY.

Ensuite, il ne vous restera que deux
autres dinosaures 2 tuer. Petit conseil :
allez d’'abord dans la seconde salle pour
sauvegarder, prenezle tournevis et reve-
nez a la premiére porte.
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Vous devrez, a plusieurs
reprises, choisir

entre les méthodes

de vos deux équipiers.

Entrez dans labibliothéque et rendez-
vous a la porte au fond 3 gauche. La
porte suivante vous méne 3 la salle de
réunion. Vous y trouverez un disque
d'accés DDK-E. Retournez 4 la salle de
sauvegarde. Activez lordinateur. Le
code est 5037 (7248). Rendez-vous
ensuite 2 la salle d'expérimentation des
gaz en passant par la salle de réunion.

Vous verrez dans l'autre partie de
la piece un homme prisonnier de la
chambre d'expérimentation. Pour le
sauver, dirigez-vous vers la console et
appuyez sur le bouton vert, puis sur le
rouge et enfin sur le bleu. Entrez dans la
chambre. L'homme vous donneraalors
une carte d'accés marquée 3695. Aprés
sa mort, prenez-lui la clé. Au moment
de ressortir, vous serez agressé. Déli-
vrez-vous de ses dents acérées gt vous
I'enfermerez automatiquement dans la
chambre. Vous savez normalement ce
qu'il vous reste a faire pour vous en
débarrasser. Retournez dans la biblio-
théque et utilisez la carte marquée 3695
sur lordinateur. Je vous laisse deviner le
code... . L'énigme suivante est plus diffi-
cile. En fait, il suffit de faire coincider les
deux schémas. Pour cela, appuyez deux
fois surle secondintervalle en partantdu
bas, une fois sur le troisieme et une fois
sur le cinquiéme. Utilisez maintenant la
carte sur le casier que vous venez d'acti-
ver et récupérez la carte R.

Retournez a la salle d'ordinateurs
pour utiliser la carte R ou L. Vous vous
rendrez vite compte qu'il faut étre deux.
Aussi, appelez sans plus tarder Gail, il
pourra certainement vous aider.

Ensuite, utilisez les disques d'accés
DDK-E pour pouvoir poursuivre votre
chemin. Le code est ENERGY. Activez la
console centrale dans l'ordre suivant :
gamma, béta, alpha et sortez de Ia
piéce. Toutes les portes seront alors

automatiquement bloquées 4 cause du
systéme de sécurité du docteur Kirk.
Enlevez le panneau en face a droite de
a chaise avec la boite 4 outils rouge en
vous aidant du tournevis. Vous sereza
nouveau face a une nouvelle énigme.
Tournez le schéma de droite une fois
vers la droite, puis validez directement
celui de gauche. Tournez celui du milieu
une fois vers la droite. Les portes seront
alors automatiquement débloquées.

Vous aurez alors droit 3 une petite
séquence, au terme de laquelle vous
devrez choisir entre la solution barbare
de Gail ou celle, beaucoup plus céré-
brale, de Rick.

MARCHES A SUIVRE
SUIVRE LA SOLUTION DE GAIL...

Retournez au hangar que vous avez
atteint grace a la plate-forme élévatrice.
Sur le chemin, vous rencontrerez des
dinosaures dans chaque piéce.

Une fois arrivé a destination, vous ren-
contrerez enfin le docteur Kirk. Il vous
remettra finalement, contraint par Gail,
la carte d'identité vous permettant d'ac-
céder 3 I'ascenseur de la salle de contro-
le du rez-de-chaussée.

... OU LA TACTIQUE DE RICK

Retournez dans la salle de simulation
et activez l'ordinateur prés de la trappe
de sortie d'urgence. Vous devez retrou-
verles trois codes que vous envoie Rick.
Les combinaisons étantaléatoires, il fau-
draen trouver la solution tout seul. Mais
ce n'est pas compliqué et vous avez droit
alerreur. Un conseil, cependant : notez
les lettres qui apparaissent sur un papier
pour plus de sécurité.

Descendez par la trappe. Vous arri-
verez directementauprés du docteur Kirk
et serez bient6t rejoint par Gail. Rendez-
vous 2 la salle des communications

du rez-de-chaussée et prene-z I'ascen-
seur. Juste a coté de la porte, il y a une
boite contenantlaclé d'activation de I'an-
tenne. Sortez de la piéce etallez jusqu'a
I'autre bout du passage.

LE MAITRE DES LIEUX

Prenez la porte de gauche. Dans la
piéce, utilisez la clé d'activation de I'an-
tenne pour activer cette derniére. Res-
sortez. Rick vous contactera a ce mo-
ment-la. Mais vous aurez alors d'autres
préoccupations. Car des bruits de pas
rappelantl'ami Godzillaannonceront'ar-
rivée du tyrannosaure qui essaiera de
vous croquer. Courezjusqu’'al'autre bout
du passage. Placez-vous le plus au fond
a droite et tirez-lui dessus. Vous finirez
bien par vous échapper!

Aprés la courte séquence, rendez-
vous directement a I'héliport, situé a
droite al'extérieurde I'entrée principale.
Evitez les ptérodactyles, et tuez les deux
dinosaures dans le passage.

Entrez dans le hangar. Montez au ni-
veau supérieur pour prendre des muni-
tions pourle lance-grenades. Il ya quatre
caisses que vous pouvez faire bouger.
Poussezlaseconde versla droite. Passez

Le travail d’équipe est
la clé de votre survie.
Souvenez-vous-gn.
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