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Franrais 

INTERA CTIVITE 

Pour manipuler correctement les disquettes contenues dans ce rapport, sui vez ces quelques instructions. 

Yous pouvez utiliserexclusivement la souris. 

L 'ECRAN est partage en quatre zones, de haut en bas: 

- le tableau de bord qui apparalt si le curseur-fleche est amene en haut de l'ecran, 

- la partie centrale ou e deroule I' a venture, 

- la fenetre des dialogues, 

- la ligne de servitude ou demi ere ligne de l'ecran. 

LE ROLE DES CURSEURS 

Promener le curseur sur l'ecran, correspond a !'action d'exarniner. Ceci permet de reperer: 

- la sortie: on a alors un curseur-porte, 

- les objets ou endroits remarquables : leur nom apparalt sur la ligne de servitude. 

L'apparition du curseur "clic if ok" signale les textes a lire. Ils disparaissent par simple pression du bouton 

gauche de la souris. 

L'UTILISA TION DES OBJETS 

Cliquer le bouton gauche de la souris sur un objet le transforme en curseur. Dans ce cas: 

-cliquer le bouton droit de la souris met l'objet en inventaire, 

-cliquer le bouton gauche permetd'utiliser cetobjetdans !'image. ''UTILISERsur" apparalt al ors 

sur la ligne de servitude avec, a sa suite, le nom de l'objet, de l'endroit, ou du personnage que l'on 

designe au curseur. Clic gauche: agir. Clic droit: se raviser. 

Ainsi, cliquer peut signifier selon le contexte, donner, montrer, prendre, utiliser ou actionner. 

L'INVENTAIRE 

On ouvre l' inventaire en cliquant le bouton it de lasouris. L'ensemole des ob jets possedes apparait sous 

forme de curseur. 

Pour utiliser un ob jet sur un autre ob jet de I' ventaire, il faut : 

- prendre un ob jet au curseur, dans !'image ou dans l'inventaire, 

- amener le curseur-objet sur le tableau de bord en haut de l'ecran, 

- cliquer le bouton gauche sur l'icone "inventaire" du tableau de bord, 

-cliquer le curseur-objetsur l'objet de votre choix. 

Franrais 

LE TABLEAU DE BORD 

Il ya six fonctions accessibles en positionnant le curseuren hautde l'ecran eten cliquantle bouton gauche 

de la souris sur l'icone desire. 

GESTION: permetde "SAUVER", "CHARGER", "QUITTER" 

SA UVER: 30 positions pour sauvegarder l'etat du jeu apparaissent. 

Choisissez une ligne en manipulant eventuellement "les ascenseurs", le nom del'ecran s'inscrit 

automatiquement; si vous le souhaitez vous pouvez le changer. 

CHARGER: chacune des 30 positions peut etre repri e. Yous retrouverez le jeu dans l'etat ou 

vous l'avez sauvegarde. 

QUITTER: permet de sortir du jeu. 

JOKERS 

Yous disposez de quelques jokers qui vous donneront par endroit quelques indices 

a exploiter Si YOUS eteS bJoque. 

AGENDA 

Indices, dialogues avec les personnages-c es et evolution de l'hi.stoire sont 

automatiquement enregistres et peuvent etre. consultes a volonte. Yous disposez 
~ 

d'une page supplementaire pour prendre des notes. 

INVENT AIRE 

Une autre fayon d'ouvrir l'inventaire. 

DEPLACEMENT: perrnet d'acceder directement a un lieu deja visite sans traverser les 

ecrans intermediaires. 

OPTIONS 

MUSIQUE: permet de supprimer ou de remettre !'ambiance sonore. 

INFO: permet de visualiser DATE, HE URE, TEMPS CUMULE DE JEU et POURCENTAGE 

D'A V ANCEMENT. 
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FICHE D'EXPERTISE 
PSYCHOLOGIQUE DE 
DORALICE PRUNELIER 

'"";·"" t. e~-' ~ 
Jf*i•lu1r1 rJ.. tftt&d&wt. 

11 1992 le Ju;_et eJt une j'eune bentmP le 27 finJ, 

ktee J :UZe 11ive intellifence, iui exetce le metier le 
c~t le furl. de i ui fui 1wuu un certain condC>rt 
mtI.thtel 
.flttmtiolt : c ~t une 6/u.m/,ewe, el/e c~ue foul ce ~~fie 
'ffifnd !!cm miti£r cC>rwpcmrl /,1en. d Jcm Cd.ttICfere inl;pen­
rbzt et Jcm (,eJC>fn le &oorer. [Jle tl.ime tC>Ut tl.Uftl.nt I 
buecurite k /unleJ hMflieJ ~e le luxe k fttinth pakceJ. 

!!cm pere eJt un etlvwlorue, Jpedtl.!iJte k .{/merwli'en.3, 
tl.mC>Ureux. k 'fr~ e3pt1Ce3. :S7a mire eJf une &!entueJJJe 
=trice &thilien.ne le I l}.iertl. le~. ,,& Ju;et 11it 
lam un Juper/,e t1.ppartemen.t pariJien oo e/le reqCH.·f 3C>U11eJ1.f 
(,M.UcC>Up J :imiJ, d ~i el/e prepare une cuiJine f!}(bf~e et 
r~inee. lJ!e fiime f()Uj !eJ tl.lcoo!J hC>rf3, le wb!f. le Juun, 
le CC>jntl.C. ~ bfJ30n preb_Me : h pifitl. cC>fak.. !/cm pkt 
prejhe : !eJ C>eu~ , cuif3 1£ tC>UfeJ !eJ /Ja.qcmJ et tivec fC>Uf et 
n 'impc,rte ~uCH.· Jelam. 

Die j/j_le, pcnim j/j_n_j 'footer et ~e epice lJ!e 
~re le ft!]} refrC>. !!lie /j_ hweur '1.i /eu J 'f!dt.ecJ ~ l!bzeu 
le (/C>. !Jle ne comprenl rien. tl.U f1r'4e mtI.iJ J 'c,/J;u le 
m&now(,feJ parlieJ le.!!crtl.(,(,/e tlvec j/j_ meil!euu tl.mle. ~e 
et 11YjC>Urewe, el/e tl. r:rtlf~ue (,M.U~C>Up le JpC>tf3: lef ttipkne, 
/j_dilo. plcmree ... A&iJ tl.UCun ne I /j_ 11tfiimenf pt!.JJionn.ee. lJ!e 
ne oume ftl.3· lJ/e hteJte !eJ tl.tmeJ. lJ/e ne JuppC>tfe tl.Ucun 
CC>tp<>ttl.fiJme, tl.Ucun parti. pc;fi·t~e. tl.UCune u!Yjiun. AA· 
crelu.le. ni JupeutitieJJJe, el!e crC>it en k Jcien.ce. !!cm tempe­
rtl.ment k pcxnJe d uehereher k JeJ1.j!J_fiunJ nC>Uve!!eJ, k 
tl.di11ith hou '1.i CCJmmun. {?~tune tC>Uehe-d-tC>Ut mtI.iJ el/e 
n ~ jtl.mtl.iJ le feny;3 J ~ppro/ymdir ... .{/wJ~ peut-e!/e lonner 
I impwJiun J etre Juperf icL£(1e .. . 
lJ/e eJf pa~ inccmJcien.te. lJ/e ~u !eJ JLtUtl.tiun.3 cliMi­
cileJ oo Jcm ;iujement, Jcm Jen.J le / 'J»ewutiun et Jen eJprit 
le h'1.ictiun Jent miJ d rule epreuve. Pmionn.ee le 111eil!eJ 
Jerw 1V tl.Wried.ineJ, elle t1.pprecie tC>Ut particulieremen.t 
k (j'jl/er, (!o/omb, J6Jiun .!J~Jible ... tC>Uf eek d k 
6(>lJ. 

f!e JUj'ef, JC>/de et ~uili'be. prhente fC>UteJ !eJ 
aptituk uiuiJeJ pC>Ur men.er d &ien. k miJJiun J'mtercer.itiun 
rk <}rktfz ~.
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u COMl'fE-RENDU DES 
AGISSEMENTS DE 
JARLATH EQUS 
JIM' t. ~ llal-•4 

. •.-: UfM" .. ~Of'· ,_,,_u.. 
EUROPE - 2092 
<jfJ»J! {!11/ f!Ql,fg eJt iJJu le k nC>Uvelle 'fbiertitiun 
l hiJtC>rict'en.3 tlJJermenth {;cient~~ueJ udiJti.nt k l.r,u(,/e 
competence hiJfCH.'u-p/up~e). frtlllrltibzt Jut le prorrtl.mme 
conduknti£/ le ueher'dze Jut le lipbemen.t JW / ~ -
pace-1 i!mf1:1· .!JI J ~t ren.'1.i cC>Upa(,le '1.i d J:UZ e~ -
dfrm J l/mericium 1492 ce mtI.thitzu n.C>Uveflement 1£­
~C>Uvert, tl.UX llfplied.tiun.3 miii'ftl.iw refl(}!utiunntl.iw, ~in J 
en /p.iu un commerce cfanktin. Or, 3000 fiJ!J Jert1.1'ent 
neceJjtJ_fW pxtr IPJinto/m ce mtI.feritzu iui tl. k /jdzewe 
pttJpriete J itre r~~. <}rktfz ccmcode tihu un plan 
tl.Urkci'eux..· ii remcmte le 3000 fiJ!J lam le ftl.33e et r=he / 
'edwzti//cm lam un j/j_tc~e en C>t en Compa.'fni£ J:UZe 
momie 1'1PtW;ne. PuiJ ii oberve, tl.U oil k finJ, le le11eJ1.it 
le Jcm trhC>r . 
ILE DE ST CRISTOBALD - 1840 
11 1840. le trmr eJt lel/enll k rel~ue I :me tub catieu 
J /J6r~ue le / OueJt. 
[jpertl.nt le recupem d I'm.Ju le k nlice ~tu,- 1 em ­
Fu!le kncee d JeJ fr()UjJeJ, <}rktfz ehC>iJit le J 'uu&!ler Jur 

une i/e k t?artl.i(,eJ en ~t k 6ille 
J :UZ riche pfanteur. Pcciita.nt '1.i tr~ic le k trtiite k 
eJckveJ, ii enl/Ole ~erit Jcm frhC>t en mime f&npJ iue 
i ue4ueJ eJckveJ. ~uite, lepuiJ /' ile, ii prepare k 
lerniire pttrli£ le Jen plan.· ii ~e un Afi'fiwt1'er paur ~ 
;J echoue le ixdetl.U et le trhor #tl.U kt'fe k cateJ l'l!mape. 
d prC>ximite l'u;z mtI.nC>ir tIC~iJ par JeJ j(>fnj, ~in iue, 
rfnu(,!emen.t d ltl.hi tl.U 6cmlle 
I :UW. le trhC>r • e~ppe d k 11ifiknce le nC>tre nlice 
.!!patw-1emfC>u//e. 
COMMENTAIRES : 
n_()Uj Jom.meJ lellrlnt un Clf.j Jen.Jtble le mtl.nipuktiun temper 
u!!e d MrtICteu recuu~. f!e ftl.ux. le par~xe ~tl.nt tl.tfeint 
le Jew! cu'f~ue, un fuuleve'demen.t, l/Ol·u une ktrudiun le 
k Jtrudure pr~ '1.i patrimr>ine (,«>for~ue univeue! eJt 
d crtl.inrlre.geu/e une extrtICtiun le/ 'element pertufxI.teut '1.i 
ccmtexte /p.ctue! peut en cC>rrYjer !eJ e/J6eu perveu. 

Point d'interception suggere: PARIS - 1992. 

LE NOUVEL EVENEMENT - MAI - N°90 

LES CONCLUSIONS DE L'AFFAIRE "AMERICIUM 1492" 
UNE INTERVIEW EXCLUSIVE D'UN AGENT DE LAP.OS.TE. 
Le Nouvel Evenement: Agent Melkior, pouvez-vous nous 
rappeler le role de la Police Spatio-Temporelle en 2092? 
MELKIOR: Yous savez que de recentes decouvertes nous 
pennenent maintenant de retourner clans le passe, grace a un 
champ magnetique intense genere par un simple bower porte 
au poignet. Ceci est aujourd'hui reserve a quelquespersonnes 
assennen tees. Les inevitables retombees de cene extraodinaire 
decouverteont conduit a la creation du Comited'Ethique Tempo­
relle. Seule est autorisee !'observation du passe. Toute autre 
intervention est strictement interdite voire dangereuse. 
N.E. : Yous venez de resoudre l'affaire du vol de !'Americium 
1492 dont nous avons tous entendu parler. 
M.: Jene suis pas seul a meriter Jes satisfecits. C'est plutot 
grace a Doralice Prunelier, charmante personne vivant en 
1992, que nous devons l'heureuse reso lution de cene affaire. 
Je l'ai rencontree en 1840, a bord de la Briscarde oil j'etais 
degui e en cuistot. 
N.E. : La PO.S.TE. favorise done !'intervention de personnes du 
passe. Pouvez-vous nous expliquer comment eUe a ete choisie? 
M.: He bien,Jarlath Equs lecriminel dontjesuivais la trace, 
ne s'est pas contente de remonter dans le passe, i I en a 
influence !es evenements. Des !ors, selon la theoriedes "Futurs 
Possibles'', il signait sa condamnation. IJ nous a suffi de choisir, 

panni tous Jes futurs possibles, une ligne temporelle clans laquelle sa 
mort punitive ligurait. La lignechoisiecomportait l'existencede Doralice 
Prune lier. 
N.E. : Precisement, quelle fut l'erreur commise par Jarlath ? 
M: Premiere erreur: epouser en 1840, Velvet Rochefort de la 
Prune Li ere a pres avoir fait mourir son pere. Deuxiemeerrew-: emmener 
sur l'ile de St Cristobald, en meme temps que "le tresor" (l'objet vole), 
un esclave nomme Yoruba. Celui-ci eut un enfant avec Velvet, dont est 
directement issue Doralice Prunelier, quelques generations plus tard. 
Nos historiciens detecterent la blessure temporeUe causee par ces dewc 
evenements, ce qui nous pennit de localiser Jarlath sur cette Ile des 
Caraibes. 
N.E. : Et vous avez neutralise Jarlath a cet endroit? 
M.: Pas moi, Doralice. Je n'arrivais pas a localiser simultanement 
l'individu et le "tresor". Je risquaisde perdre l'un et l'autre. n fallait 
que l'homme garde une parfaite confiance en son plan pour que je 
le piste jusqu'au bout. II ne s'est pas mefiede Doralice qui con ti tu a 
cependant une redoutable adversaire. C'est elle qui a eu raison de 
Jui. 
NE: Est-ce que Doralice a ete infonnee de son role dans l'affaire? 
M: Le Code d'Ethique Temporelle me l'interdit. Elle continue sa 
vie au XXeme siecle. Normalement, elle ne se doute de rien, mais 
j'aimerais bien l'avoir a nouveau comme equ ipiere. 

6 



7 

Franrais 

LES AUTRES PROTAGONISTES DE L'AFFAIRE 
YORUBA 

Descendant d'une ligaee de mages egyptiens, c'est le gardien du tresor de sa tribu: le sarcophage en 
or contenant la momie du pharaon Amenotep. II est enleve de sa tribu par Jarlath qui en Fait un esclave 
sur l'ile de St Cristobald. II y devient l'amant de Velvet Rochefort de la Pnmeliere, la femme de Jarlath. 
Doralice et Melkior le delivreront du bateau qui l'emmene vers !'Europe. 

VELVET 
Jarlath l'a epousee pour heriter du nom et de la plantation de son pere. egligee par son mari 
et s'ennuyant de ses longues ab ences, elle devient la maltresse de Yoruba et en a un enfant: 
Maximin. C'est elle qui conduira. Doralice a Maximin. 

PHILIBERT 
C'est le Capitaine de la Briscarde. Il est soudoye par Jarlath pour couler le bateau qui contient 
le sarcophage, au large de son manoir situe sur la cote Atlantique, cote europeen. II entretient 
son equipage dans une crainte re pectueuse grace a on revolver a la crosse magnetique qui ne 
fonctionne qu'a !'aide de ses bagues airnantees. 

OSWALD 
II hai t le Capitaine et n'attend qu'une occasion decreer une mutinerie. Doralice !'aide a voler le 
revolver magique du Capitaine Philibert en echange de la promesse de lui faire quitter le bateau. 

MAKA DAL 
C'e t le guerisseur de !'Ile de St Cristobald. II passe son temps a eviter la passion excessive de 
Delia. Doralice devra le convaincre de soigner Yoruba. 

DELIA 
C'est la devineresse et confidente de Velvet. Follement amoureuse de Makanda!, elle passe on 
temps a elaborer des philtres d'amour pour Jui. Doralice devra !'aider a en orceler Makanda!, 
pour pouvoir rencontrer Velvet. 

CELEUCIE 
La cuisiniere de la plantation, mere d'Amilcar. Velvet lui a confie Maximin, mais Jarlath parvient 
a detourner son attention et met en danger la vie de Maximin. 

AMILCAR 
Jeune fils de Makanda! et Celeucie. II tente d'amadouer Doralice parses ruses. C'est lui qui la 
conduira a Makanda!. 

SERAPION 
Le conteur. II sait tout de l'histoire de la plantation, et en particuJier sur la venue de Jarlath et 
la mort du pere de Velvet. Malheureusement, une extinction de voix l'empeche de parler. 
Lorsque Doralice le guerira, ii l'aidera a penetrer dans la plantation. 

MAXIM IN 
Fils de Yoruba et Velvet, iJ est l'arriere-arriere-grand-pere de Doralice. Sa vie est menacee par Jarlath. 

GALIPO 
C'est le perroquet donne au Capitaine par Makanda!. Lorque Philibert enferme Doralice dans sa cabine, ii l'empeche de 
fouiller. 

Frall(;ais 

MISE EN ROUTE 
1- VERSION AMIGA 
lnserez la disquette I dans YOtre lecteur. Mettez YOtre rnicro-ordinateur sous tension. Le logiciel 
se lance automatiquement. 

2- IBM PC et COMPATIBLES, INSTALLATION SUR DISQUfaDUR 
- LOST IN TIME est compose de deux episode independants l'un de l'autre. Yous pouyez 
installer Jes deux episodes Sepa.rement OU Jes rassembJertOUS les deux SUI' YOtredisque dur. 
Dans ce demier cas, ils s'enchalneront alors automatiquement. 
- Si Yous Youlez posseder simuJtanement !'episode I et !'episode 2 en totalite, Yous aurez 
besoin de 23 Megaoctets sur YOtre disque dur. Neanmoins, grace a des installations 
partieUes, Yous ayez la possibilite d'utiliser "Lost in time" aYec seulement 9 Mo. 
- Dans tous Jes cas, pour fonctionner correctement, YOUS deYez disposez d'au moins 550 
Ko de RAM conYentionneUe (hors memoire etendue). 

Que! que soit !'episode pos ede, la procedure est la meme: 
lnserez la disquette l dans le lecteur A - ou B - et tapez A:INSTALL puis ~ ou B: INST ALL 
puis <J-1 et suiYez Jes instructions d'installation portee a l'ecran. L'installation YOU donne le 
choix du disque dur C:, D:, E: .. ., s'il y a heu, mais cree automatiquement un sous-repertoire 
COKTEL \LOST. 

Sui Yant la capacite de Yotre disque dur, plusieurs cas sont possibles : 
2.1- You YouJez installer un episode et yous disposez de 12 Mo sur Yotre disque dur. 

II YOUS suffit de suiYre la procedure. Si l'aut:re episode est deja installe, les deux episodes 

s'enchalneront automatiquement. 

2.2- Yous YouJez installer un epi ode et Yous disposez de plus de 9 Mo mais de moins de 
12 Mo sur Yot:re disque dur. 
Choisissez !'option "InstaUation partieUe", ou degagez 12 Mo au total sur Yotre disque dur 
pour effectuer une installation totale. 

2.3- Yous YouJez installer un episode et Yous disposez de moins de 9 Mo. 
Yous ne pourrez effectuer aucune installation. Degagez 9 Mo ur Yotre disque dur pour 
une installation partielle ou 12 Mo pour une instaUation totale. 

NOTA: L' installation partie!Je coupe Yotre episode en deux. Au milieu de !'episode, le Jogiciel 
Yous demandera d'insta!Jer la deuxieme partie. Dans ce cas, ii effectuera une deuxieme 
installation partielle, en effas,:ant la premiere. 

Desormais pour lancer le jeu, placez-Yous dans le repertoire COKTEL en tapant CD COKTEL 
puis <J-1 et tapez LOST puis <J-1. 

REMARQUES: 

Al Si Yous lancez le jeu sous DOS et que Yous souhaitiez changer la configuration de YOtre PC 
(carte graphique, carte sonore, souris, etc.), positionnez-Yous dans le repertoire COKTEL/LOST 
en tapant CD COKTEL\LOST, puis lancez le jeu en tapant SETUP puis <J-1 . 
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Bl SI YOUS N'A VEZ PAS ASSEZ DE RAM (cela YOUS est annonce a l'ecran). 
Pour augmenter l'espace memoire conventionnelle, vous pouvez: 

- diminuer le nombre de "files" et "buffers" specifie dans le fichier CONFIG.SYS. Pour 
modifier ce fichier, consultez la notice de votre micro-ordinateur. Apres l'utilisation du 
jeu, remettez imperativement le fichier CONFIG.SYS dans son etat initial. 
NB : le nombre de files doit etre au mains de 16. 
- creer une disquette systeme "bootable" a partir d'une disquette vierge. Pour cela, 
conformez-vous aux instructions du manuel du MS-DOS. Pour toute utilisation du jeu, 
inserez cette disquette dans le lecteur avant d'allumer l'ordinateur. Lancez ensuite le jeu 
comme indique precedemment. 

Cl Pour une meilleure utilisation des capacites de votre machine, compressez votre disque 
dur (ex. : avec l'utilitaire COMPRESS) regulierement. 

DI En cas de probleme, et apres avoir verifie taus Jes points qui precedent, vous pouvez regler 
la configuration de votre carte sonore (canal DMA et numero d'IRQ). Utilisez pour cela l'option 
configuration avancee du menu de selection. 

3-CDROM 
In erez le CD dans le Jecteur CD ROM. 
Depuis le chem.in d'acces du CD (par exemple D:), tapez INST ALL et suivez les instructions 
a l'ecran. Apres !'installation, pour lancer le jeu, ii suffit de se placer dans le repertoire COKTEL 
et de taper LOST puis <f-l. 

REMARQUES: 
Al Par la suite si vous souhaitez changer Ia configuration de votre PC (carte graphique, carte 
sonore, souris, etc.), positionnez-vous dans le repertoire COKTEULOST en tapant CD 
COKTEL\LOST, puis lancez le jeu en tapant SETUP puis <[-l. 
Bl Si vous n'avez pas assez de RAM, reportez-vous au paragraphe Bl du chapitre 2- IBM PC et 
compatibles, de la mise en route. 
Cl En cas de probleme, reportez-vous au paragraphe D du chapitre 2- IBM PC et compatibles. 

PASSER LE TEST DE PROTECTION (saufCD ROM) 
Yous disposez d'un livret compose de couleurs reperees par une lettre et un nombre. 

Le test a lieu sur un ecran ou figurent trois cadrans et 8 touches colorees et numerotees. 
Un code s'affiche compose d'une lettre et d'un nombre a trois chiffres. Ex: C127. 
Prenez votre livret et relevez la couleur de la case indiquee parses coordonnees. 
Pressez la touche de votre clavier portant le chiffre correspondant a ladite couleur et <[-l. 

OP SECRET 

RAUM-ZEIT-POLIZEI (RZP) 

UNTERSUCHUNGSBERICHT des Agenten MELKIOR 
------- IJ,rtll 209.2 

ae tW inflltWlewulmi f!tao/nh~ #nk an d.tal vrz'tJdtiedanen Oden wu:1 in d.tal 1}.iockn jfdt: 

1992. -~ Atw,;t rltz !tz J!l.wne/ieta - an d.tzt eu~ ./Jtlantllcloom 
1840 - J'chi/J ']!a !lt.dcauk" - Kau6ilc 
1840 - !11Ue! J'an t!'thto6a/ - Kau6ii: 
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Deutsch 

INTERAKTIVIT AT 

Damit Sie die beiliegenden Disketten richtig nutzen konnen, bitten wir Sie, die folgenden Hinweise zu 

beacbten. Sie konnen dazu ausschlieBlich mit der Maus arbeiten. 

DER BILDSCHIRM ist in vier Zonen aufgeteilt; von oben nach unten sind dies: 

-die Steuertafel: sie erscheint, wenn der Cursor zum oberen Bildschirmrand gefi.ihrt wird, 

- der Mittelteil, auf dem Sie an der Handlung teilnehn~en konnen, 

-da Dialogfenster, 

-die Programminformation entspricht der untersten B ildschirmzeile. 

DIE ROLLE DES CURSORS 

Wenn Sie den Cursor Uber den Bildschirm fiihren, finden Sie aktive Zonen wie etwa: 

- den Ausgang: der Cursor verwandelt sich ein TLirsymbol, 

- wichtige Gegenstlinde oder Zonen: die Bezeichnung erschei nt auf der Zeile fi.ir 

Programminfom1ation. 

Wenn der Cursor "click if ok" erscbeinen lasst, handelt es sich um Lesetexte. 

Durch Klicken auf den linken Mausknopf gewinnt der Cursor seine normale Form wieder. 

VERWENDUNG DER GEGENSTANDE 

Wenn Sieden linken Mausknopfauf ein Objekt klicken, nimmt derCursordessen Form an. Dann konnen 

Sieentweder: 

-den rechten Mausknopfklicken, um den Gegenstand ins lnventar aufzunehmen, 

-oder durch Klicken auf den linken Mausknopf den Gegenstand im Bild verwenden. 

Daraufhin erscheint ''EINSA TZ MIT'' auf der Programrninfomlation, gefolgt von der Bezeichnung 

eines Gegenstandes, eines Ortes odereiner Person, die man mit dem Cursoranwahlen kann. Dabei 

bedeutet: Links Klicken: Handeln. Rech ts Klicken: Ein Klicken kann also jenachZusammenhang 

folgenden Handlungen entsprechen: Geben, Zeigen, Nehmen, Benutzen oder in Gang setzen. 

INVENT AR 

Das Jnventar wird durch Klicken auf den rechten Mausknopf geoffnet. Die Gesarntheit der verfiigbaren 

Objekte erscheint daraufhin, darge tellt als Cursorsymbole. 

Um einen Gecrenstand mit einem anderen degenstand de Jnventars zu verwenden, muB man: 
0 . 

-Gegenstand mit Cursorsymbol, aus dem Bild oder aus dem In ventar "in die Hand" nehmen, 

-Cursorsymbol auf die Steuertafel am oberen Bildschirmrand bewegen, 

- mit dem lin ken Knopf auf die Ikone "lnventar" der Steuertafel klicken, 

-Cursorsymbol auf den Gegen tand lhrer Wahl klicken. 

Deutsch 

STEUERTAFEL 

Hier konnen Sieiibersechs Funktionen verfiigen, indem Sieden Cursorzum oberen Bildschirmrand fi.ihren 

und mit dem linken Knopf auf die gewiinschte Ikone klicken. 

SPIELVERWALTUNG: fiir "SPEICHERN", "I.ADEN" oder "AUSSTIEG". 

... iiiiillor' 

JOKER 

Speichem: 30 Positionen fur Speicherungen des Spielzustands auf der Festplatte erscheinen. 

Wahlen Sie eine Zeile aus; dabei eventuelJ den "Lift" verwenden: der Name des Bildschirms 

erscheint ohne Ihr Zutun; wenn Sie wolJen, konnen Sie ilm jedoch andem. 

Laden: Sie konnen jededer30 Spielzustande wieder laden. Damit befinden Siesich emeut in dem 

jeweiligen Spielzustand vordessen Speicherung. 

Ausstieg: hier konnen Sie die Partie des Spiels beenden. 

Sie verfiigen iibereinige Joker, die Ihnen an einigen Stellen zusatzlich Hinweise liefem konnen, 

wenn Sie nicht mehr weiterkommen. 

lndizien, Dia loge rnit wichtigen Personen des Spiels und der _ ----

Verlauf der Spielgeschichte werden automatisch gespeichert und konnen von Ihnen 

nach Belieben konsultiert werden. Sie verfiigen auch i.iber eine Seite, auf der Sie 

eigeneNotizen eingeben konnen. 

INVENT AR 

Eine zusatzliche Moglichkeit, das lnventar zu offnen. 

ORTSVERANDERUNG 

Gibt lhnen direkten Zugang zu einem bereits bekannten Ort ohne Umweg iiber die dazwischen 

liegenden Bildschinne. 

OPTIONEN 

~J 
MUSIK : zum Aus- oder Einblenden der Musikuntermalung. 

INFO : hier konnen Sie DATUM, UHRZEIT, KUMULIERTE SPIELZEIT und 
FORTSCHRITTSRA TE ablesen. 
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• 

DIE NEUE ZEIT - MAI - N°90 

DIE KONSEQUENZEN DER "AFFARE AMERICIUM 1492" 
EXKLUSIV INTERVIEW MIT EINEM RZP-AGENTEN 
DIE EUE ZEIT: Agent Melkior, konnen Sie uns kurz die Rolle der Zukunftsabltiufe" sein Schicksal. Wir mussten 
Raum-Zeil-Polizei im Jahre 2092 darstellen: nurnocheineZeilkoordinateunterdenmOglichen 
MELKIOR: Wie Sie wissen, erlauben uns inzwischen die jtingsten Zukunft abltiufen wtihlen, an der sein 
Entdeckungen, in die Vergangenheit zurtickzukehren; dazu gentigt eine wohlverdienter Tod als Beslrafung einlreten 
kleines Modul, das wie eine Armbanduhr am Handgelenk gelfagen wird wtirde. Und von dieser Koordinate wurdeauch ~-----~ 
und ein Magnetfeld enormer lntensitiil erzeug1. Der Gebrauch des die Existenz von Doralice PruneLier bertihrt. 
Moduls ist bishernureinem kleinen Kreis vereidigter Personen gestattel. NZ: Was war denn ganz genau der Fehler, den Jarlath beging? 
Die mog lichen und unvermeidlichen Kon sequenzen dieser MELKIOR:ErsterFehler:erheira1etel840Velve1Rechefo11delaPruneLiere, 
auBerordentlichen En tdeckun g haben zur Grtindung des nachdem er deren Yater umkommen lieB. Zweiter Fehler: er brachte 
Zeitethikausschussesgeftih11.DieEinhaltungseinerGesetzewirdvonunserer zusammen mit seinem "Schatz" (d.h. die gestohlene Americium-Probe) 
RZP tiberwacht Nur die Beobachtung der Vergangenheit ist legal. JegLicher auch einen Sklaven namens Yoruba auf die lnsel San Cristobal. Yoruba 
dariiber hinausgehende Eingritf ist sllikt vertJoten und gefahrlich . 

Z: Sie haben soeben die Affare des Diebstahls von Americium 1492 
erfolgreich abschlieBen konnen, von der wir alle bereits gehOll haben! 
M.: lch bin sicherbei Weitem nichtdereinzige, derda Verdienste geltend 
machen kann. Es ist eher Doralice Prunelier, einer charmanten Person 
aus dem Jahre 1992 zu verdanken, daB wir die e Sache endlich zu den 
Akten legen konnen. lch habe Sie 1840 getroffen, als ich unter der 
Deckidentitiit eines Schiffskoch auf der BRJSCARDE, einem Piratensegler, 
anheuene. 
NZ: Die RZP beftirwonet also die Mi1arbei1 von Personen der 
Vergangenheit. Konnen Sie uns erkliiren, wie Sie auf diese Doralice 
gekommen sind? 
M.: Natilrlich: Jarlath Equs, der Raum-Zeit-Kriminelle, auf den ich 
angesetzl war, hat sich nicht damil begntigt, in die Vergangenheit 
zurtickzugehen, er hat auch den Ablauf der Ereignisse beeinfluB1. Von 
dem Augenblick an besiegelte er nach dem Theorem der "putativen 

., ... .. .-,. ~ .... ,,,,, . .... .,. .• DERl'\G 
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lw ,·i11L' fLilh11,·11'1L'it llir d,·11 .\hhau 'L'llll'r hnh,•n 

Eig,·nradi11ak1i1 it;11 inn dr,·11au"·11d J;1hr,·11. Da11111 1,1 ,., 

11 ahr,L'hL·i11lidL dal.\ JL'gliL'hL' .\1111 ,•ndung hi' 111111 .\hhau d,·r 

lt1d111;1kt11 it;it /lll'Lic'kgL'\IL'llt I\ L'J'dl'n lllut.: . 

.-\ll.\;,t1K llll\ 1fr111 j iit1K.1te11 \\ erk m11 l'mfi•s.rnr F. 11.CO. 

Spe;.ialistfiir Q11a11te11111eclu111ik, "Die Z11k111(/i der 
Verga11ge11heit", (}a1111ar2092 ) . 

zeugte mil Velvet ein Kind, das ein direk1er Vorfahre von Doral ice Prunelier 
war, die einige Generationen spiiter zur Well karn. Unsere Historphysiker 
haben die ZeitverlefZUllg aufspiiren ktinnen, die durch diese beiden Ereignisse 
generien wurde, und damit konmen wir Jarlath auf der Karaibeninsel linden. 

Z: Und dann haben Sie Jartath doll unschtidlich gemach1? 
M.: Nein, denn ich konnte den "Schatz" nicht gleichzeitig mit diesem 
lndividuum lokalisieren. DarnitbestanddieGef ahr. eins von beiden Element en 
zu verlieren. Jarlath muBte bi zurn SchluB volles Vertrauen in seinen Plan 
behal1en konnen, damit ich seiner Spur weiter folgen konnte. Er schOpfte 
keinen Verdacht gegen Doral ice, obwohl ie ein gefahrlicher Gegner fur ihn 
war. Sie hat ihn schlieBlich zur Slrecke gebracht. 
NZ: War Doralice denn ilber ihre Rolle in der Alfaro informien? 
M.: Das wiire ein VerstoB gegen die Gebote des Zeitethikausschusses 
gewesen.SiehatihrLebenirnzwanzigsienJahrhundenganznorntalweitergelebl, 
ohne zu ahnen, welche Rolle ihr zukarn. Eines ist sicher. ich hiitte ich Sie gem 
nochmal in meinem Team ... 
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Deutsch 
WEITERE BETEILIGTE DER AFFARE AMERICIUM 1492 

YORUBA 
Der Abkommling agyptischer Magier hiitet den Schatz seines Stanunes: einen Goldsarkopbag 
mit der Mumie von Pharao Amenotep. Yoruba wird von Jarlath als Sklave nach San Cristobal 
verschleppt, wo er Liebhaber der Frau von Jarlath , Velvet Rochefort de la Pruneliere, wird. 
Doralice und Melkior werden ihn aus einem Schi ff befreien, das die europaische Kiiste ansteuert. 

VELVET 
Jarlath hat sie geheiratet, um Erbe des Adelstitels und der Zuckerplantage ihres Vaters zu 
werden. Da ihr Gatte lange Reisen unternimmt und sie vernachla sigt, wird sie Geliebte von 
Yoruba und triigt dessen Kind, Maximin aus. Velvet wird Doralice zu Maximin bringen. 

PHILIBERT 
Der Kapitiin der Briscarde. Wurde von Jarlath bestocben, den Segler mit dem Goldsarkophag 
an Bord den Felsen der Atlanti kkiiste in der Niihe seines Gutes zutreiben und untergehen zu 
!assen. FloBt seiner Mannschaft mit einem Magnetkolbenrevolver Respekt ein, der mi t seinen 

standig aufgeladenen Armbiindern zusammen funktioniert. 

OSWALD 
HaBt den Kapitiin von ganzem Herzen und wartet auf seine Chance, eine Meuterei anzustiften. 
Doralice hil ft ihm, den Hi-Power-Revolver Philiberts zu stehlen, unter der Bedingung, dann 
das Schiff verlassen zu diirfen. 

MAKANDAL B 
Heiler und Magier von San Cristobal_. Verbringt vie! Zeit damit, den amourosen.Nachstellung.en 
von Delia zu entgehea. Dorahce w!fd tho iiberzeugea miissen, Yoruba gesund zu pflegen. 

DELIA 
Die Zaubererin und Vertraute von Velvet. Unsterblich in Makanda] verliebt und ihre Zeit 
verbringend, fiir ihn Liebestriinke zu brauen. Doral ice wird ihr helfen miissen, Makanda! zu 
behexen, damit sie Velvet treffen kann . 

SELEUCIE 
Kochin der Plantage und Mutter von Amilcar. Velvet hat sie auch als Arnme von Maximin beschaftigt, 
aber Jarlath gelingt es, sie abzulenken und damit Maximin in Lebensgefahr zu bringen. 

~ ~~~A!akandal und Seleucie, versucht Doralice mi t seinen Streichen um den Finger zu 
~ wickeln. Er wird Doralice zu Makanda! bringen. 

Geschichtenerzahler und lebende "Archi v" der Plantage. lnsbesondere kennt er ~~~:a~: lf[J 
der Ankunft von Jarlath und Detai ls iiber den Tod des Vaters von Velvet. Leider verurteil t ihn 
ein Kehlkopfleiden zum Schweigen. Wenn Doral ice ihm die Stimme zuriickgibt, wird Serapion 

ihr helfen, sich in die Plantage einzuschleichen. 

MAXIMIN 
Sohn von Yoruba und Velvet, und danlit Ur-UrgroBvater von Doralice. Jarlath stellt ihm nach, um ihn zu beseitigen. 
GALIPO 
Papagei, den Kapitan Philibert von Makanda! bekam. Wenn Doralice in den Kapitiinsriiumen eingesperrt wird, 
hindert Galipo sie daran, herumzuschnii ffeln. 

Deutsch 

INSTALLATION 

1- AMIGA-VERSION 
Diskette 1 in das Laufwerk einlegen und dann den AMIGA-Computer ein chalten. Die 
lnstall ationsprozedur lauft daraufhin automati sch ab. 

2- INSTALLATIONAUFDERFESTPLATIEVONIBM-KOMPATIBLENCOMPlJfERN 
- LOST JN TIME besteht aus zwei voneinander unabhiingigen Episoden, die ie 
voneinander unabhiingig oder gemeinsam auf der Festplatte installieren konnen. Im 
letzteren Fall geschieht die Verbindung zwischen beiden Teilen automatisch. 
- Wenn Sie gleichzeitig Zugriff aufEpisode 1 und 2 haben mochten, benotigen Sie 23 MB 
auf lhrer Festplatte dafur. Dank der Moglichkeit, nur einen Teil des Spiels zu installieren, 
kommen Sie aber auch mit nur 9 MB aus. 
- In allen Fallen brauchen Sie mindestens 550 KB konventionellen RAM- Speicherplatzes 
(zuzi.ig lich zu Speichererweiterungen). 

Gleichgi.iltig, um welche Episode es sich handelt, geht die Installation auf die gleiche Weise vor: 
Diskette I in Laufwerk A - oder B - einlegen, dann A:INSTALL bzw. B:INSTALL eingeben 
und mit <f-l bestiitigen. Folgen Sie dann den ani Bildschirm erscheinenden Anweisungen. 
Die Install ation prozedur gibt Ihnen die Wahl zwischen Festplatte C: D: E: ... usw., fall s mehrere 
Festplatten angeschlossen sind ; das Dateienverzeichni s COKTEL\LOST wird dagegen 
automatisch erstellt. 

Je nach der Kapazitat Ihrer Fe tplatte, ergeben sich fo lgende Moglichkeiten: 
2. 1.- Sie mochten eine Episode installieren und verfi.igen i.iber 12 MB Festpl attenspeicher. 

Es geni.igt, die Install ationsprozedur durchzufi.ihren. Falls der andere Tei I des Spiels 
bereits installiert ist, geschieht die Verbindung automati sch. 

2.2- Sie mochten eine Episode installieren, haben jedoch nur zwischen 9 und 12 MB 
Speicherplatz auf Ihrer Festplatte zur Verfi.igung. 
Wahlen Sie die Option "Teilweise lnstallieren" aus, oder verschaffen Sie sich 12 MB 
Platz, um das gesamte Spiel zu installieren. 

2.3- Sie mochten eine Episode installieren und haben weniger als 9 MB Speicherplatz zu lhrer 
Verfugung. Sie konnen erst dann eine Installation vomehmen, wenn Sie 9 MB auf der Festplatte 
"frei gernacht" haben ( fur "Teilweise Installieren"), bzw. 12 MB fur die Installierung beiderTeile. 

ANMERKUNG: Die teil weise Installation teilt die Episode in zwei Teile. Bei Erreichen der Hhlfte 
werden Sie vom Programm aufgefordert, den zweiten Tei! zu instaUieren. Dann erfolgt eine 
zweite teilweise Installation, bei welcher der erste Teil gelOscht wird. Nach Ende der Installation 
konnen Sie nunjedesmal vom Dateienverzeichnis COKTEL aus in das Spiel einsteigen, indem 
Sie CD COKTEL plus <[-l eingeben, dann LOST und <f-l . 

HIN WEISE : 
Al We1m Sie vom DOS aus ins Spiel einsteigen und dabei die Konfiguration lhres Computers andem 
mochten (z.B.: Graphikkatte, Soundkarte, Maus ... usw.), gehen Sie zunachst in das Dateienverzeichnis 
COKTEULOST i.iber, indem Sie CD COKTEL\LOST eingeben, dan n SETUP und <f-l . 
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Deutsch 

Bl WENN SIE NICHT GENUG RAM HABEN (dies wird auf dem Bildshirm angezeigt), 
konnen Sie, um den herkommlichen Speicher zu vergro6ern : 

- Die Anzahl der "files" und "buffers" in der systemdatei CONFIG.SYS reduzieren. 
Um diese Datei zu andem, schlagen Sie bitte in der Beschreibung Ihres Computers 
nach. Wenn Siedas Spiel beenden, miissen Siedann unbedingtdieDatei CONFIG.SYS 
auf die urspriinglichen Werle einstellen. 
Vorsicht: Die Anzahl der "files" muB mindestens 16 betragen. 
- Eine Systemdiskette zum Starten von Laufwerk A aus anfertigen. Schlagen Sie dazu 
irn Handbuch fur MS-DOS nach. In diesem Fall miissen Sie jedesmal, wenn Sie 
spielen wollen, diese Diskette in das Laufwerk legen, bevor Sie den Computer einschalten. 
Dann das Spiel wie vorstchend beschrieben starten. 

Cl Um die Moglichkeiten Ihres Computers besser zu nutzen, sollten Sie Ihre Festplatte 
regelmaBig saubem und ordnen (z.B. mit dem Utility COMPRESS). 
DI Falls es Probleme dabei gibt, iiberpriifen Sie die oben gemacbten Angaben Punkt fiir Punkt; 
wenn bis dahin alles stimmt, konnen Sie die Konfiguration Ihrer Soundkarte (DMA-Kanal oder 
IRQ-Nummer) dann im Menil unter der Option "Fortgeschrittene Konfiguration" genau einstellen. 

3-CDROM 
CD LOST IN TIME in das CD-ROM-Laufwerk einlegen. 
Auf dem Dateienpfad fur den Zugriff auf CD-ROM (zurn Beispiel "D: "),INST ALL eintippen 
und dann den Bildschirmanweisungen folgen . Nach der Installation geniigt es, vom 
Dateienverzeichnis COKTEL aus LOST und <f-1 einzugeben, um ins Spiel einzusteigen. 
HINWEISE: 
Al Falls Sie die Konfiguration Ihres Computers spliter lindem mochten ( Graphikkarte, Soundkarte, 
Maus ... usw.), vom Dateienverzeichnis COKTEULOST (erreichbar durch Eintippen von CD 
COKTEL\LOST) aus ins Spiel einsteigen und SETUP dann <f-1 eingeben. 
Bl Falls Sie nicht genilgend RAM-Speicherplatz haben, bitte Abschnitt Bl des Kapitels 2 
(Installation) - Installation auf der Festplatte von IBM-kompatiblen Computern konsultieren. 
Cl Falls Probleme auftreten, siehe Abschnitt DI des gleichen Kapitels. 
DURCHFUHRUNG DES SCHUTZTESTS (gilt nicht fiir CD-ROM) 
Sie erhalten mit dem Spiel ein Heft mit Farbrastem, in dem die Farben mit einem Buchstaben 
und einer Zahl gekennzeichnet sind. 
Der Scbutztest wird auf einem Bildschirm absolviert, der drei Skalen und 8 farbige, nurnerierte 
Tasten zeigt Ein "Kenn wort" auseinemBuchstaben und drei Ziff em erscheintamBildschirrn, z.B.: "C 127". 

17 Mithilfe des Hefts die Farbe des diesen Koordinaten entsprechenden Klistchens suchen, in 
unserem Beispiel also GRUN. Dann die der Farbe entsprechenden Ziffemtasten eingeben und 
mit <f-1 bestlitigen. 

POLIZIA SPAZIO- TOP SECRE 

·rEMP,JPALE 

RAPPORTO MISSIONE dell'agente MELKIOR 
_______ 11pt;1. 2092-------

{jli awenlmentl ?; tl'Detltl Ji Jvr>lyon" in tte divetJi lu"</ri e in tte divetJe epe>che: 
1992 - Afturlet" Z/e la 'Aane/iete - f!"Jta fltlantica - f!ut"pa 
1840 - .#ave "f!,a !/tiJcattk" - Afat dei f!atai6i 
1840 - .!11"/a di ..s'an f!ti1t"6a/d - f!atai6i 
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INTERATTIVITA I 

Per manipolare correttamente i di chetti contenuti nel rapporto dovete eguire le istruzioni . Potete u are 
esclusivamente ii mouse. 

LO SCHERMO e diviso in quattro zone, dall'alto al basso: 

- ii quadro di bordo che appare quando ii cursore-freccia e portato nella parte superiore dello 
schermo, 

- la parte centraledove si svolge l'avventura, 

- la finestra dei dialoghi , 

- la linea di servitu, ovvero l'ultima linea dello scherrno. 

IL RUOLO DEi CURSORI 

Spostare ii cursore sullo scbermo corrisponde al l'azione di esaminare. In ta! modo si po so no indi viduare: 

- l'uscita: si vedraallora un cursore-porta, 

-gli oggetti e i luoghi importanti: ii loro nome apparira sulla Linea diservitu . 

L'appariziooedel cursore "clicifOK" segnala i te ti da leggereche spariranno premendo semplicemente 
ii tasto inistro del mouse. 

L'UTILIZZAZIONE DEG LI OGG ETTI 

Per trasformare un oggetto in cursore bisogna cliccarvi sopra con il tasto sinistro del mouse. In questo caso: 

-cliccando ii tasto destro del mouse si mette l'oggetto in inventario, 

-cliccando ii tasto sinistro, si puo utilizzare l'oggetto nell'immagine. 

"UTILIZZAREcon" appariracosl sulla linea di servitu seguitodal nomedell'oggetto, ii nomedel 
luogo ode! personaggio che viene indicato dal cursore. 

Clksinistro: agire. Clicdestro: ricredersi . 

In ta! modo cliccare significa a seconda del contesto: dare, mostrare, prendere, utilizzare o azionare. 

L'INVENTARIO 

19 L'inventario si aprecliccando ii tasto destro del mouse. I::insiemedegli oggetti posseduti appare ottoforma 
di cursore. 

Per utilizzare un oggetto su un altro oggetto dell 'inventariobisogna: 

-prendere un oggetto al cursore, nel l'immagioe o nell 'inventario, 

-condurre ii cursore-oggetto sul quadrodi bordo nella parte al ta dello schermo, 

-cliccare ii tasto sinistrosull'icona "inventario" del quadrodi bordo, 

-cliccare ii cursore-oggetto su ll 'oggetto pre celto. 

Italiano 

IL QUAD RO DI BORDO 

Ci sono ei funzioni accessibili posizionando il cur ore nella parte al ta dello schermo e cliccando ii tasto 

sinistro de! mouse sull 'icona desiderata. 

GESTIONE: permettedi "SALVARE", "CARICARE", "ABBANDONARE" 

SAL VARE: appaiono 30 posizioni per salvaguardare lo tato del gioco . Scegliete una linea 

l.liml..,..manipolando eventualmente "gli ascensori" e ii nome dello schermo sara automaticamente 

iscritto; se lo desiderate potete cambiarlo. 

JOLLY 

.... -...-1 

CARI CARE: ognuna delle 30 posizioni puo essere ripresa. Ritroverete ii gioco esattamente nello 

stato in cui l'avete salvato. 

ABBANDONARE: vi consentedi usciredal gioco. 

Disponete di alcuni jolly che vi daranoo qua e la degli indizi da fruttare qualora Foste bloccati . 

AGENDA 

lndizi, dialoghi con i personaggi-chia ve ed evoluzione del la storia vengooo automaticameote 

registrati e potranno essere consultati tutte le volte che vorrete. Disponete di una pagioa 

1.111 .. ll&il supplementare perprendere ulteriori appunti. 

INVENT ARIO 

Un altro rnodo di aprire l'inventario. 

SPOST AMENTO 

Consente d'accedere direttamente a un luogo gia visitato senza dover attraversare gli chermi 

lillllliilll&-l intennedi. 

OPZIONI 

MUSI CA: permettedi sopprimereo rimettere l'ambiente sonoro 

J INFO: permette di visualizzare DAT A, ORA, TEMPO DI GIOCO ACCUMULA TO e --- PERCENTUALE D'A V ANZAMENTO. 
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EUROPA- 2092 

RESOCONTO DEi MANEGGI 
DI JARLATH EQUS 
pwat«irtul Pttf. #.t/,.,U.L «Jpttto 
bt ctbrcUtJotJi11 tutpou!.. 

)J{l~ flfl/ i!f2lfS7e wcitotk rque/k fUlavtl fen.et9ion.e 
li Jfot~iJid fitm1.ti ( Jcien-Jit1.ti che utifij3tl.n() k Ju.p/iee 
competen.}''· in. Jfutiti. e in. OiJietl.. )cfze kwta Ju! ptort11mmt1. Ii. 
tieetCtl. ultta·ccm6.il£n3iti./e uktiw a/lo Jp<>3f11men.fo ne!!u 
gf.'21c,-1empu.gie wucu/pewleJel6uttu1liun Cti.mpion.e 
/f..lmeticium 1492 mafetiti.!e '1: tecen.tiJJimtI. Jcupetfti., le 

cui app/ieti..3ion.iputteUetu tivriu-Ji~te ii Jetfute miltau, 
pet utftI.nLJJtI.te un commetc/c, ckntWtin.u. gonu neceJMti 
3CXXJannipet tbin.to/ttI.te tfie3iomafetiti.!e, k cui in.cwciMI 
pattieuktitd e rfi· eJJete ;almattiw. <}.tktfz eklx>ta un 
piti.nu pildterlfo ~ce: tifotna in.rliettu rfi· 3CXXJ anni e 
ntI.Jcrmtk ii wnpion.e in. un Mtca/;afu /~tu in. CCiinpti.fni.tI. rfi· 

w;a mummiti. o/i}iti... Pt:ti. .nel cum lq!i- anni, Jutverliti. 
lewlu3ion.e Je/ Juu f(!j(jtu. 
ISOLA DI SAN CRISTOBALD - 1840 
Ale/ 1840 ilteJutuerfi·ventato k ul'$_uiti. rfi·UntI. ttifiu che vive 
Ju!{e cerlte Je/!+l/rtieti.. occil£nta!e. SJpeta;uk rfi· tecupetatfo 
al/ in.Mputa Jeff;_ JJu/ijiti. gptl}ic, f emputa!e knciti.ttI. a/le 
Jue Ctl./Ctl..fntl., <}.tktfz rkcuk rfi· Jlti.biltJi in. un 'wk rki 
6.taibi luw r k 61.fliti. Ii· un tleCu ptaptiizftl.t/c, rfi· 
pitl.nlti.fion.i. flpptuOiff~ Je/k ftat!ti. /q/i Jchiti.vi, o//i­
Oa, cetCtl.te al te:npu JteJJu ii teJutu. Pm· '4//'wk ptepatti. 
I u!timtI. ~e Je/ Juu piti.nu: tI.JX>!Jo. un Jifiiu.Jtiizte petche 
Oacciti. tI.ten.tI.te k nave con ii feJutu •al ktfu Jef!e cerlfe 
eutupee, in. pterlJimitd rfi· un mtI.nLetu tI.~iJ!ti.to pet in.Ctl.tieu 
Juu a66_1n.ch.e, lopf.iti.men.te ptufetto in. Ocm.rlc, al mate, ii 
f(!j(jtu • JOUfftl. a/k vi.fikn3a Je/k nerlfrti. JJu/iji.tI. gpti.}ic, 
1empuule. 
OSSERV AZIONI 
L?t· ftwiti.murfi·6tonte ti. un oou mlti.n3iti./e rfi·man1puk3ion.e 
Jfutieu fempc>ttI.!e rfi· Ctl.ttI.ffeu tieutten.te. JJuiche ii ttI.JJe> rfi· 
patukJu Jui tti.ffitlnfo k Jor!iti. ctifietl.., ci rk femm unu 
Jconwo/imen.to, e>ufrL'titfuttI. UntI. tbtw3ion.e Je/k Jftuttuu 
pt~e>nrk lei pattimcm_ie> &1alor1ce> univwale. ~le, 
un eJfttI.Jion.e puntUtI.!e Je// e/emuzto pettutbafote '4/conteJfo 
/yzttUtI.!e pu(, cutto/fetne f/i- eMetti petvetJi. 
Nessun intercettazione suggerita: PARIS 1992. 

NUOVI A VVENIMENTI - MAGGIO - N°90 
LA CONCLUSIONE DELL'AFFARE "AMERICIUM 1492" 
UN'INTERVISTA ESCLUSIVA AD UN AGENTE DELLA P.O.S.T.E. 

NUOVI A VVENIMENTI: Agente Melkior, potrebbe dirci 
qual era ii ruolo della Polizia Spazio Temporale nel 2092? 
MELKIOR: Voi tutti sapete che alcune recenti scopene ci 
perrnettono di ritornare nel passato, e questo grazie a un campo 
magnetico intenso genera to da una semplice scatoletta ponata al 
polso. Questa possibita e oggi riservata solo a qualche persona 
giurata. Lei nevitabi Ii conseguenze di questa straordi naria scopena 
hanno ponato alla creazione del Comitato d'Etica Temporale. 
Solo l'osservazionedel passatoeautorizzata. Ogni altro intervento 
ritenuto pericoloso e severamente vietato. 
N.A.: Aveteappenarisolto ii casodel funodell'Americium 1492 
di cui tutti hanno gia sentito parlare. 
M.: Non sono ii solo a meritare le lodi . E' a Doralice Prunelier, 
affascinante creatura che vive nel 1992, che dobbiamo la Felice 
soluzionedi questo caso. L'ho incontrata nel 1840 a bordo della 
"Briscarde" dove ero travestito da cuoco. 
N.A.: La P.O.S .T.E. favoriscequindi l'interventodi personedel 
passato. Pub spiegarci come e stata scelta costei? 
M.: Ebbene,Jarlath Equs, ii criminaledi cui segui vo le tracce non 
si eaccontentatodi risalire nel passato, ha volutoanche inlluenzarne 
gli avvenimenti. Da allora, secondo la teoria di "Futuri Possibili" , 
ha firrnato la sua condanna. Ci e bas ta to scegliere, tra tutti i futuri 

possibili , una linea temporale in cui figurava la sua mone 
punitiva. La linea scelta componava l'esistenza di Doralice 
Prune lier. 
N.A.: Piu precisamente qua! e stato l'errore che Jarlath com­
mise? Primo errore: sposare nel 1840 Velvet Rochefon de la 
Pruneliere dopo averne fatto morire ii padre. Secondo errore: 
ponaresull'i oladi San Cristobald, insiemeal "tesoro" (l'oggetto 
rubato), uno schiavo di nome Yoruba. Questoebbe un figlio da 
Velvet, antenatodi rettodi Doralice Prunelier. I nostri storifisici , 
scoprendo la ferita temporale causatada questi due avvenimenti, 
ci consentirono di locali zzare Jarlath su quest'isola dei Caraibi. 
N.A.: E ha neutralizzato Jarlath in quel luogo? 
M.: o, non riuscivo a localizzaresimultanemante l'individuoe 
ii "tesoro". A vrei rischiato di perdere l'unoe l'altro. Era necessario 
che l'uomo Fosse perfettamente convinto della riuscita del suo 
piano perche io potessi seguirne le tracce fino all a fine. Non ha 
diffidatodi Doralicechepenantoera un Lemibileavversario. Ed 
e lei che ha avuto la meglio. 
N.A.: Doral ice e stata informata del ruolo svolto nella 
faccenda? 
M.: n Cod ice d'Etica Temporale me lo vieta. Doralice continua 
la sua vita nel XX secolo. Non dovrebbe sospettare di niente, ma 
mi piacerebbe averla nuovamente nella mia squadra ... 
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-------GLI AL TRI PERSONAGGI DELLA VICENDA 

YORUBA 
Discendente di una stirpe di maghi egizi, e il custode del tesoro della sua tribu: il sarcofago d'oro che 
contiene la mummia del Faraone Arnenotep. E' stato strappato alla sua tribu da Jarlath, che lo porto in 
schiaviru nell'Isola di San Cristobald. Divenne, co l, l'arnante di Velvet Rochefort de la Pruneliere, moglie 
di Jarlath. Doralice e Melkior lo libereranno dalla nave che lo porta in Europa 

VELVET 
Jarlath l'ha sposata per ered.itare ii suo nome e la piantagione del padre. Trascurata dal marito 
che si assenta per lunghi periodi, Velvet diventa l'amante di Yoruba, dal quale ha un figlio: 
Maximin. E' lei a portare Doralice da Maximin. 

PHILIBERT 
E' ii Capitano della Briscarde. E' assoldato da Jarlath per affondare la nave che trasporta il 
sarcofago al largo del maniero che Jarlath possiede sulla costa atlantica europea. Tiene ii suo 
equipaggio in pugno rispettoso grazie a una pistola dal calcio magnetico che funziona solo con 
l'aiuto dei suoi anelli-calamita. 

OSWALD 
Odia ii Capitano e aspetta solo il momenta propizio per scatenare un ammutinamento. Doralice 
lo aiuta a rubare la pistola magica del Capitano Philibert in cambio della promessa di Faria partire 
da!Ja nave. 

MAKANDAL 
E' iJ guaritore dell'Isola di San Cristobald. Trascorre ii suo tempo cercando di evitare la smodata 
passione di Delia. Doralice dovra convincerlo a curare Yoruba. 

DELIA 
E' l'indovina e la confidente di Velvet. Follemente innamorata di Makanda!, tra corre ii suo tempo 
nel tentativo d'inventare filtri d'amore per Jui . Per poter incontrare Velvet, Doralice dovra aiutarla 
a stregare Makanda!. 

CELEUCIA 
La cuoca della piantagione, madre di Amilcar. Velvet le ha affidato Maximin, ma Jarlath riesce 
a distrarla e a mettere in pericolo la vita di Maximin. 

AMIL CAR 
Giovane figlio di Makanda! e Celeucia. Tenta di ammansire Doralice con i suoi trucchi. E' Jui che 
la portera da Makanda!. 

SERAPION~ 
II narratore. Sa tutta la storia della piantagione, conosce perfettamente tutti i dettagli della venuta 
di Jarlath e della morte del padre di Velvet. Sfortunatamente un abbassamento di voce gli 
1mpedisce di parlare. Quando Doralice lo guarisce, l'a1utera a introdursi nella piantagione. 

GALIPO 
E' ii pappagallo che Makanda! ha dato al Capitano. Quando Philibert rinchiude Doralice nella sua cabina, questi 
le irnpedisce di frugarvi. 

MAXIMIN 
Figlio di Yoruba e di Velvet, e ii trisnonno di Doralice. La sua vitae minacciata da Jarlath. 

AVVIAMENTO 
1- VERSIONE AMIGA 
Inserite il dischetto 1 nel drive lettore. A vviate il computer. Il programma silanciaautomaticamente. 

2- IBM PC e COMP ATIBILI, INSTALLAZIONE SU DISCO RIGIDO 
- LOST IN TIME e composto di due epi odi indipendenti l'uno dall'altro che potete 
install are separatamente o riunire sul vostro disco rigido. In quest'ultimo caso, un episodio 
seguira l'altro automaticamente. 
- Se volete avere simultaneamente entrambi gli episodi nella loro totalita, avrete bisogno di 23 
Mb di spazio sul disco. Tuttavia, grazie ad installazioni parziali, avrete la possibilita di 
utilizzare "Lost in time" con solamente 9 Mb. 
- In tutti i casi, per un corretto funzionamento, dovete disporre di almeno 550 Kb di RAM 
convenzionale (non di memoria estesa). 

Qualunque sia l'episodio da voi posseduto, il procedimento e lo stesso: 
Inserite il dischetto 1 nel drive A- o B - e digitate A:INSTALL, poi~ o B:INSTALL, poi 
<J-l e seguite le istruzioni d'installazione che appaiono sullo scherrno. L'installazione all'occo­
renza vi lascia la scelta del disco rigido: C;, D:, E:, ... all'occorrenza, ma crea automaticamente 
una sotto- directory COKTEL\LOST. 

Secondo la capacita del vostro disco rigido, ci sono diverse possibilita: 
2.1- Volete installare un episodio e disponete di 12 Mb sul disco rigido. Basta seguire il 

procedimento. Se l'altro episodio e gia installato, gli episodi si susseguiranno 
automaticamente. 

2.2- Volete installare un episodio e disponete di piu di 9 Mb ma meno di 12 Mb sul disco 
rigido. Scegliete l'opzione "Installazione parziale" o create 12 Mb di spazio disponibile 
sul disco rigido per effettuare un'installazione totale. 

2.3- Volete installare un episodio e disponete di meno di 9 Mb. 
Non potrete effettuare nessuna installazione. Create 9 Mb di spazio disponibile sul 
disco rigido per un'installazione parziale o 12 Mb per un'installazione totale. 

NOTA: L'installazione parziale divide il vostro episodio in due. A meta episodio, ii programma 
vi chiedera di installare la seconda parte. In tal caso, effettuera una seconda installazione parziale, 
cancellando la prima. 
Per lanciare il gioco, portatevi nella directory COKTEL digitando CD COKTEL, poi <J-l 
digitate, quindi LOST e di nuovo <f-..l. 

OSSERV AZIONI: 
A/ Se lanciate il gioco in versione DOS e se desiderate cambiare la configurazione del vostro PC 
(scheda grafica, scheda sonora, mouse, ecc.), posizionatevi nella directory COKTEL\LOST 
digitando CD COKTEL\LOST, poi lanciate il gioco digitando SETUP e ~ 
B/SELACAPACITA'DELLARAMNONE'SUFFICIENTE(questoeindicatosulloscherrno). 
Per aumentare Io spazio memoria convenzionale potete : 

- ridurre il nurnero di "files" e di "buffers" specificato nel file CONFIG.SYS. Per 
modificare questo archivio, consultate le istruzioni per l'uso del vostro PC. Dopo 
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l'utilizzazione de! gioco, riportate imperativamente il file CONFIG.SYS al suo stato 
iniziale. 
NB : l file devono essere almeno 16. 
- creare un dischetto sistema "bootable" a partire da un dischetto vergine. Per fare cio, 
conformatevi alle istruzioni de! manuale dell'MS DOS. Per tutte le utilizzazioni del gioco, 
inserite questo dischetto nel lettore prima di accendere il computer. Lanciate quindi il 
gioco come indicato precedentemente. 

Cl Per una migliore utilizzazione delle capacita della vostra macchina, comprimete spesso il 
vostro disco rigido (es : con l'utilitary COMPRESS). 
DI Se vi fossero problemi, dopo aver verificato tutti i precedenti punti potete regolare la 
configurazione della vostra scheda sonora ( canale DMA e numero di IRQ). Per fare cio, utilizzate 
l'opzione configurazione avanzata dal menu di selezione. 

3.CDROM 
Inserite il CD nel lettore CD ROM. 
Dal drive del CD (per esempio D:), digitate INSTALL e seguite le istruzioni visualizzate sullo 
schermo. Dopo l'installazione, per lanciare il gioco, basta posizionarsi nella directory COKTEL 
e digitare LOST e <J-l. 

OSSERVAZIONI: 
Al In seguito, se desiderate cambiare la configurazione del vostro PC (scheda grafica, scheda 
sonora, mouse, ecc.), posizionarsi nella directory COKTEL\LOST digitando CD 
COKTEL\LOST, poi lanciate il gioco digitando SETUP e <J-l . 
Bl Se la capacita della vostra RAM non e sufficiente, consultate il paragrafo B/ del capilolo: 2. 
IBM PC e COMPATIBILI dell'avviamento. 
Cl Se vi fossero problerni, consultate il paragrafo DI del capitolo: 2. IBM PC e COMP A TIBILI. 

PASSARE IL TEST DI PROTEZIONE (eccetto CD ROM) 
Disponete di un libretto composto di colori contrassegnati da una lettera e un numero. 
II test si svolge su uno schermo dove appaiono tre riquadri e 8 tasti colorati e numerati. 
Appare, poi, un codice composto da una Jettera e un numero di tre cifre. Es: Cl27. 
Prendete il vostro libretto e individuate il colore della casella indicata dalle sue coordinate. 
Digitate sulla tastiera la cifra corrispondente al suddetto colore e poi ~ 
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