INTERACTIVIDAD

Para manipular correctamente los disquetes que contieng este programa, sigue estas instrucciones,
Puedes utilizar exclusivamente el raton

LA PANTALLA esti dividida en cuatro zonas, de arriba hacia abajo:
- el tablero de comandos que aparece si el cursor-flecha se posicions en la parte superior
de la pantalla,
- la parie central donde se desarrolla la aventura,
- la ventana de los didlogos,
- la linea de servicios o dltima linea de la pantalla.

EL PAPEL DE LOS CLURSORES
Desplazar el cursor por la pantalla, corresponde a la accidn de examinar, Este permite localizar:
- la salida: lenemos un cursor-puerta,
- los objetos o lugares sefialados: su nombre aparece en la linea de servicios.
La aparicion del cursor “elic it ok™ sefala los textos para leer, Desaparecen simplemente presio-
nando el botdn lzquierdo del raton.

UTILIZACION DE LOS OBJETOS

Cliguear ¢l boton izquierdo del ratén sobre un objeto lo transforma en cursor. En este caso:;
- ¢liguear ¢l bowin derecho del ratdn mete el objeto en el inventario,
- cliquear el botdn izquierdo permite utilizar este objeto en la imagen. “UTILIZAR sobre™
aparece entonces sobre la linea de servicio con, seguidamente, el nombre del objeto, del lu-
gar, o del personaje que hemos designado con el cursor. Clic izguierdo: actuar. Clic dere-
cho: Puede corresponder segin el contexto a las siguientes acciones: dar, mostrar, coger,
utilizar o activar,

EL INVENTARIO
Abres el inventario cliqueando el botin derecho del ratén, El conjunto de los objetos poseidos apa-
rece bajo forma de cursor,
Para utilizar un objeto sobre otro objeto del inventario, es necesario:
- coger un ohjeto o cursor, en la imagen o en el inventario,
- llevar ese cursor-objeto sobre el tablero de comandos en la parie superior de la pantalla,
- cliquear el botdn izquierdo sobre el icono “inventarie” del tablero de comandos,
= cliguear el cursor-objeto sobre el objeto de tu eleccidn.



EL TABLERO DE COMANDOS

Hay seis funciones accesibles posicionando el cursor en la parte superior de la pantalla ¥ cliqueando
¢l botdn izquierdo del ratdn sobre el icono deseado,

GESTION: permite “SALVAR", “CARGAR", “ABANDONAR"
SALVAR: aparecen 30 posiciones para salvaguardar el estado del juego,
Elige una linea manipulando eventualmente “'los ascensores”, el nombre de la pantatla se ins-
cribe automaticamente; si deseas puedes cambiarlo,
CARGAR: cada una de las 30 posiciones puede ser retomada. Encontrards el juego en el
estado en el que lo has salvaguadado.
ABANDONAR: permite salir del juego.

JOKERS
- Dispones de algunos jokers que te ayudardn si estds bloqueado, dindote algunas pistas,

AGENDA
Indices, didlogos con los personajes-claves ¥ la evolucidn de la historia se graban automati-
camente ¥ pueden ser consultados siempre que desees, Dispones de una hoja suplementaria
para mar notas,

INVENTARIO
Fee —] l Otra forma de abrir el inventario.

¥

1 DESPLAZAMIENT(: Permite acceder directamente a un lugar ya visitado sin atravesar las panta-
1

W llas intermedias,

OPCIONES

| MUSICA: permite suprimir o instalar la misica ambiental.
INFO: permite visvalizar FECHA, HORA, TIEMPO ACUMULADO DE JUEGO y POR-
CENTAIE DE AVANCE.

BlEL



- INFORME

PRICOLOGICO
DE DORALICE PRUNELIERE
o readizado por el Coronel Orson,
F i _'-_ I ! * E E !

En IS".FE el swieto es unqg foven mujer de 27
aflos, doteda de wna viva fnteligencia, que eferce
el oficio de comandante de a bordo, lo que le ase-
gurd un clerto confel malerial,

Atencidn: Su oficio se corvesponde muy bien con

s cardcter independiente v su necesidad de moverse

siempre. Adora tanto la inseguridad de las junglas
hostiles como los hoteles de lufo, Su padre un -
nologo, especialisia en {os indios v enamorado de
foy grandes espacios. Sy madee 5 virtuosa cantanse
brasileda de le Opera de Manaus, Bl sujeto vive en
wn fwjoso apariamento parising, donde recibe: fre-
cuentemente o muchos de sus amigos, o quienes pre-
para una cocing exotica v refinada, Adorg {os al-
coholes fuertes: el whiskey, ef ron, el cofac, Su be-
hida preferida: g pina eolada. Su plato preferido:
los huevos, cocidos de todas lay formas ¥ cor wo
imparta qué dentro,

Adora el jazz retro. Odia el ajedrez pero venera
el Go. No entiende nada de Bridge, pero juega me-
movatles partidas de Scrabble con su mejor amiga.
Sana v vigerosa, ha practicado muchos deportes.
Ala delia, aikido, surfismo... Pero ninguno le ha
dpasionade. Mo fuma. Detesta las armas. No so-
vt ningiin corporalisme, ningin partido politicn,
nimgana religidn. NI crédula, ni supersticiosa, ¢lla
cree en fa ciencia, Su temperamento la impulsa en
li bidsgueda de nuevas sensaciones, ¥ a actividades
fuera de lo comin. Lo quiere hacer todo pero no
profundiza en nada. Asimismo puede dar la impre-
sicn de yer superficial,.,

A vecey ex inconsciente. Adora las sitaciones
dificiles donde su juicto, su sentide de la observa-
cidn ¥ su espiriom de deduccion estdn sometidos a
lits s dhoras prucbas, Ex wna apasionada de las
vigjas series de TV americanas, aprecia particular-
mente Mac Guver, Colombo, Misidn Tmposible.,
touko est0 @ la ver.

El swjero silido v equilibrado, presenta today
fas aptinedes parva Nevar @ buen rérmino la mision

4 de intercepiar a Jarlath Equs,

EURﬂPﬁ
JARLATH EQUE es el reyaltade de fa nueva gene-

racidn de ciemtificos histidrico-fisicos, gue trabafa
sobre el programa confidencial de investigacion so-
bre el despluzamienio en el Espacio-Tiempo. Se de-
clurd culpable del robo de wn prototipe del Aneri-
cium 1492, este marerial recientemente descubierta,
destinado @ uso militar revolucionario, acabarfa
creando un comercio clandesting, 3000 anoy serian
necesarios parg desintegrar este material gue tiene
la *fastidioss propiedad ' de ser radipactive, JAR-
LATH ided un awdaz plan: se remontaria 3000 afios
atrdy en el pasado v exconderia el profotipo en un
saredfage de oro en compadita de ung momia egip-
cia. Después con el paso de los afios, observaria
en gué se transformaria su tesoro,

ISLA DE SAN CRISTOBAL - 1840

En 1840, el tesoro legd a ser lo reliquie de una
tribie costera de Africa del Oeste.

Esperando recuperario a espaldas de la Policia
Espacio-Temporal que le pisaba los talones, JAR-
LATH eligtt instalarse en wna isla del Caribe ¥ s¢
cas con la hija de un rico planiador. Aprovechando
el trifico de la trafa de esclavos, mandg traer s
tesoro al mismo tiempo que algunos esclavos, Des-
pués en la isla, prepand la dtima parte de su plan:
sobornd a un ladrdn para que hiciera naufragar el
barco v el "tesoro” a lo largo de las costas de
Europa, en la proximidad de su mansion, con el fin
de guardalo en el fonde del mar, el tesoro” esei-
pard a la vigilancia de nuesira Policla Espacio-
Tempearal.

COMENTARIOS:

Estamos ante un caso diffeil de manipulacion
espacio-temporal. El nivel de paradoje ha aleanzado
el wmbral critico, se teme una destruccion total de
la estruciurn profunda del patrimonio bioldgice wi-
versal. Selo fa extraccidn del elemenio perrurbador
del comveio focmal puede corregir loy efecios per-
VRS,

Punto de intercepcion sugerida: PARIS - 1992
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EL NUEVO ACONTECIMIENTO

CONCLUSIONES DEL ASUNTO “AMERICIUM 192" UNA
ENTREVISTA EN EXCLUSIVA CON UN AGENTE DE LA POSTE.

El Nweve Acomtechmiberto: Agenie Mellior, ;puede us
teed explicamos qud pape! desempein fo Policia Expacic
Femporal en 20027

MELKIOR: Usicd sabe gue recientes descubrimieniog
nos permiten ahora volver ol pasado, graclas @ ur
CAmpo Magnético ntense gengrado por an simple co-
ferin o estuche colocadoe er la mufieca. Esto estd re-
servado para algunas personis, Los inevitables conse
ciencias gue ha froido este extraondingrie descubr
milente nos Run conducide o la creacion del Comité
Friges Temporal, Sdlo extd awlorizada lo observacion del
s, Cudiguier atra iRf@rvencidn exil estriclaments
profubide proballemente considerada peligrosa,
N.E.: Usted acaba de resolver ¢l robo del Amerleium
192 del que hemon olde hablar ot

M.: Mo merezco fodos los mériios, L3 principalmente
pracias o Dovalice Prunelier, una encintadong persoma
gue wve en 1992 gue conseguimos la feliz resolucion
de este caso. Lo enconrré en 1840, 4 bordo de fa Bris-
carde donde me digfracé de ranchero,

N.E.: Lo POSTE permile enfonces fa intervencion de
personas del posade jPuede explicarmos odemo fie elegida?
M.: Bien, Jariath Egua el criminal al gue seguia ol roas
tre, ne e contenic con remontar o pasado, el influve
el fodos oy acontecimientos, Por exio, segun Ia reorfa
de toy Futwros Pogibles ™, & ogegurd su condena, lan
solir nos hizo falin elegir entre fodoy toy futuros post
tlgs, un [inea femperal en lo gue soomente primitiva
flpwrabe, En g lnea elegid esiaba Dovalice Prunelier
NE: Exacrumenie, cowdl jue el ervor comenido por dar
L ?

M.: Primer error: casarse on 1340, con helhwr Roche
fort de la Pruneliére fras haber prinocade gue élia
misie mamse q s padve, Segunddo ervar: Hevar a o
e de 8. Cristdbal al mismo tdempo que el Tesore’”
fla pracha de Amerowm robada), v e esclov Bamado
Yorba, Este duve an hijo con Welvet, gue esid directa
mewle wildo o Doeraltce Prunelier, algangs generacio
mes mdy fwrde, Muestros Ristoriadores detectarion fa
“hevida!'” temporal cawsada por extos 1 acontecimien-
fo, b giee mow permitivia focatiar a Jarfath en esta inla
del Caribe.

NoE: Newrralizd a Jarlath en este lugar?

M. No, v ne, Doralice. No Negud o localizar il
rinearierie @ individue v el esorn' Carria of niesgo
de perder ol wno v oal otre,. Erg preciso que el honhre
Erardoxe s perfeci conflania e s plan e gue
yor fe dipwiese la pisg hasia el final, B no desconfid
de Domalice qree consnimda wn doble adverurrio. flie o
guien le entrd a ol

N.E.: Fur dmformode Doralice de s papel en este
casn!

M.: El Codlige de Etca Temporal me o prohibic, Ella
comtinuia su widn en el sigho XX, ella no sospechaba
ngda, pero me gusfaria fenerla de mruevo como miem
bro el eguipo,
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OTROS PROTAGONISTAS DE LA HISTORIA

YORUBA

Descendiente de una linea de Mmagos egipeios, es ¢l guardidn del tesoro de su tribu: el sarci-
fagudeumqu:mi:mlamﬁadﬁlfmﬁnﬁmmmmdemmh por Tarlath,
para hacerlo esclavo en Ja isla de §. Cristobal, Llegd a ser el amante de Velvet Rochefort de
ta Pruneliere, la mujer de Jarlath. Doralice ¥ Melkior le liberaron del barco que le traia 2
Europa, 1

VELVET
Jartath la desposd para heredar el nombre v la plantacidn de su padre. Olvidada por su ma-
rido y aburrida de sus largas ausencias, llegd a ser la amante de Yoruba con el que tuvo un
hijo: Maximin, Serd ella quien conduzea a Doralice a Maximin,
FILIBERTO
Es el capitin de “La Briscarde”. Fue sobornado por Jarlath para hundir el barco que conteniy
el sarcofago, cerca de su mansidn situado en la Costa Ewropea. Mantiene a su tripulacion en
un terror absoluto pracias a su rewdlver con la cruz magnética que tan sdlo funciona con sus
sortijas “imantadas”
\ (dia al Capitdn, 1an solo busca la ocasidn de crear un motin, Doralice le ayuda a mobar ¢l
-.':"? revlver “migico” del Capitin Philibert a cambio de hacerle abandonar el harcis

1.9 ¥ MAKANDAL
Es el dueiio de la isla de San Crisuibal, pasa su tiempo evitanda fa pasion excesiva de Delig.
Doralice deheri convencerlo para que cuide  Yoruba,

DELIA
Es la adivina y confidente de Velvet. Locamente enamorada de Makandal, pasy s tiempo cla-
horando filtros de amor para él. Doralice deberd ayudarla a embrujar o Makindal, pura poder

encontrar a Velver,

CELEUCIE
La cociners de la plantacion, madre de Amilcar. Velvet le confid # Maximin, pero Jarlath
vilvio s atencidn hacia €1, y puso en peligro su vida.

AMILCAR
Hijo de Makandal y Celeucie, Intentari engatusar a Doralice con sus artimagas, Serd ¢ quien
conducird 2 Doralice hastn Makandal

— SERAPIO
El nirrador. Conoce toda la historia de Ly plantacion y en particular la llegada de Jarlath ¥
la muerte del padre de Velvet, Desgraciadamente una extincidn de la woz le impide hablar,
Cuando Doralice le cure, &l In ayudard a enirar en la plantacitn.

MAXIMIN
Hijo de Yoruba v Velvet, Es ¢l taarabuelo de Doralice. Su vida esti amenazada por Jarlath

GALIPO
6 Bl mmmmmﬂwm.mmmammmmm.wwmhm.




PUESTA EN MARCHA
1 - VERSION AMIGA
Inserta el disquete | en el lector. El programa se lanza automédticamente.

2 - IBM PC y COMPATBLES; INSTALACION EN DISCO DURO
- LOST IN TIME esti compuesto de dos episodios independientes el uno del otro.
Usted puede instalar los dos episodios separadamente o unidos los dos en su disco
duro. En este caso s¢ encadenardn automdticamente,
- Si desea poseer simultineamente el episodio 1 v el episodio 2 en conjunto, de-
berd disponer de 23 Megas en tu disco duro. Por el contrario, gracias a la instala-
cidn parcial, tiene la posibilidad de utilizar “Lost in time” con sélo 9 MB.
- En cualquier caso, pars funcionar correctamente, debe disponer de al menos 550
KB de RAM convencional (independientemente de la memoria extendida).

Cualquiera que sea el episodio elegido, el procedimiento es el mismo:

Inserte el disquete 1 en el lector A -0 B- y escriba A: INSTALL después < o B: INS-
TALL, después ¢! y siga las instrucciones de instalacion que aparecen en la pantalla,
La instalacién os da a elegir disco duro C:, D:, E:... s los hubiera, Se crea automdtica-
mente un subdirectorio COKTEL/LOST.

Segiin la capacidad de su disco duro, existen varios casos posibles:

2.1~ Quiere instalar un episodio y dispone de 12 MB en su disco duro. Tan sélo debe
seguir el procedimiento, Si hay otro episodio ya instalado se encadenardn automan-
camente,

2.2- Quiere instalar un episodio ¥ posee mis de 9 MB pero menos de 12 MB en su disco
duro.
Elige la opecidn “Instalacién parcial”, o libere 12 MB, en total en su disco duro para
efectuar una instalacién total.

2.3- Desea instalar un episodio v dispone de menos de 9 MB,
No podrd efectuar ninguna instalacion. Libere 9 MB en su disco duro para una ins-
talacidn parcial o 12 MB para una instalacién total,

NOTA: La instalacién parcial corta cada episodio en dos. En la mitad del episodio, el
programa, le preguntard si desea instalar la segunda parte. En este caso, el programa efec-
tuard una segunda instalacién parcial, borrando la primera.

En adelante para lanzar el juego, sitiese en el directorio COKTEL tecleando CD COK-
TEL después ¢~ y teclee LOST Y presione .

NOTAS:

A/ 5i lanza el juego desde el DOS y desea cambiar la configuracion de su PC (tarjeta
grifica, tarjeta sonora, raton, etc.), sitiese en el directorio COKTEL/LOST tecleando CD
COKTEL/LOST, después lanza el juego tecleando SETUP y después <.



B/ 51 NO POSEE SUFICIENTE MEMORIA RAM (aparecerd indicado en la pantalla),
Para aumentar la memoria convencional, puede:
- disminuir el mimero de “files” y “buffers” especificado en el archivo CONFIG.SYS.
Para modificar este fichero, consulte el manual de su ordenador. Después de cada
utilizacidn del juego, configure de nuevo el fichero CONFIG.SYS dejdndolo en su
estado inicial,
NB.: ¢l nimero de files debe ser al menos de 16,
- cree un disco sistema de arranque a partir de un disco virgen. Para ello, consulte
las instrucciones del manual del MS-DOS, Para toda utilizacién del juego, inserte
este disquete en el lector antes de encender el ordenador. Lance seguidamente el
Juego como indica a continuacion,

C/ Para una mejor utilizacién de las capacidades de su maquina, comprima su disco duro
(ej.: con el utilitario COMPRESS).

D/ En caso de problema, y después de haber verificado todos lo puntos que preceden,
usted puede regular la configuracion de su tarjeta sonora (canal DMA y nimero de IRQ).
Utilice para esto la opcidn de configuracién avanzada del mend de seleccicn.

3 -CD ROM

Inserte el CD en el lector CD ROM.

Desde el camino de acceso del CD (por ejemplo D:), teclee INSTALL, v siga las ins-
trucciones de la pantalla. Tras la instalacion, para lanzar el juego, es suficiente situarse
en el directorio COKTEL y escribir LOST después <,

NOTAS:

A/ Por consiguiente si desea cambiar la configuracidn de su PC (tarjeta grifica, tarjeta
sonora, ratdn, etc.). Posicidnese en el directorio COKTEL/LOST tecleando CD COK-
TEL/LOST, después lance el programa escribiendo SETUP después =,

B/ Si no tiene suficiente memoria RAM, consulte el parigrafo B/ del capitulo 2 - IBM
PC y compatibles, de la puesta en marcha.

C/ En caso de problemas, consulie el pardgralo D del capitulo 2 - IBM PC y compatibles.

PASAR EL TEST DE PROTECCION (salve CD ROM)

Dispone de un libreto compuesto de colores localizados por una letra y un ndmero, El
test aparece en una pantalla donde figuran 3 cuadrantes ¥ 8 teclas coloreadas y numera-
das. Aparece un cédigo compuesto de una letra y de un nimero de 3 cifras. Ej.: CI127,
Coja su libreto v localice ¢l color de la casilla indicada por sus coordenadas.
Presione la tecla de su teclado numérico que lleve el nimero que corresponda al color

y <4




