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ost In Time je adventura od firmy Coktel Vision, autora spousty kvalitních her, jako jsou Gobliiins (již ve třech pokračováních), Ween: The Prophecy nebo výborně zpraco​vaný Inca. Děj Lost In Time je mírně zamotaný, ale postupem času se vše vyjasní. Dostanete se do role Doralice Pruneliere, která byla podivným řízením osudu vybrána, aby pomohla dopadnout gangste​ra z roku 2092, který z obavy před trestem uprchl někam do minu​losti. Ovládání hry je velmi jednoduché, grafika je vyšperkována mnoha animacemi. Lost In Time je dosti obsáhlý, takže přistupme rovnou k věci.
I. ROK 1840, LOĎ
Na začátku hry se probouzíte z bezvědomí a s údivem zjišťujete, že se nacházíte ve vězení na jakési staré lodi. Nejdříve se trochu porozhlédněte kolem, a potom vytáhněte pomocí kleští z dřevěné stoličky hřebík a seberte lampu ukrytou za sudy. Použijte lampu a sejděte dolů do podpalubí. Musíte odtud odčerpat vodu, ale pumpa je zaseklá. Spravte ji pomocí oleje, který najdete v jednom ze sudů a seberte vývrtku (corkscrew) ležící vedle řetězu. Po scho​dech se vraťte nahoru a použijte lampu na temné místo za sudy -najdete houbu (sponge). Namočte ji do vody v jednom z kýblů a přejeďte pak plakát na stěně. Ten se odlepí a za ním se objeví suk. Odstraňte ho pomocí vývrtky a podívejte se otvorem do vedlejší místnosti. Najdete zde vězně, od kterého dostanete nůž. Pomocí nože vyřežte zářez v trámu a vyšplhejte se na střední palubu. Zde seberte ručník, zlomené veslo a pomocí kleští vyndejte dřevěný kolík. Jděte do přední části místnosti a pomocí ručníku zatáhněte za kovový prstenec. Otevře se výklenek, kde najdete mýdlo. Nastrouhejte ho na zrezivělé hlavni děla (rusted cannon) a takto získané kousky použijte na spodek zaseklých dveří. Nyní půjdou otevřít.
II. ROK 1991, STATIK
Stojíte před bránou. Z traktoru, který stojí poblíž, vyndejte baterii, krabičku od cigaret a malou trubičku. Z košíku si vemte jablko, pomocí kterého můžete odlákat koníka, jenž blokuje vchod. Na vra​tech najdete dopis přibodnutý šipkou (dart). Použijte trubičku na baterii a vysajte z ní kyselinu, kterou pak můžete otevřít zámek na bráně a vejít do zahrady. Jděte ke dveřím do domu, vyndejte kliku, seberte špalek z hromady a kulatý portrét visící nad dveřmi. Jděte k majáku. Na severní straně budovy objevíte láhev octa (vinegar) a sud. Vyndejte pomocí šipky zátku v sudu a prázdný si ho vemte. Vraťte se ke dveřím do budovy. Pomocí šipky vysuňte z klíčové dírky klíč a nechtě ho spadnout na zem. Nyní opravte autobaterii pomocí octa a omotejte kliku kusem drátu tak, aby vznikla cívka. Spojte cívku s baterií a sestrojte jednoduchý elektromagnet, s jehož pomocí můžete vytáhnout klíč pod dveřmi. Vejděte do místnosti a seberte z výklenku pádlo, hasící přístroj z truhly a otevřete malou skříňku s pojistkami. Vezměte pryskyřici (resin). Pomocí fólie (foil) spravte vadnou pojistku. Z krbu si vemte rožeň. Vraťte se k majáku a obejděte ho. Pomocí rožně rozbijte okno a seberte hadici. Jděte do podivného stavení vedle majáku. Zasuňte kulatý portrét do otvoru ve schodech a stlačte jej. Objeví se deska, na které jsou dva letopo​čty. Zadejte rozdíl těchto dvou čísel a stlačte kříž. Otevřou se dveře výtahu. Sjedte do krypty. Postavte se na sud a seberte láhev moštu. Zátku v láhvi použijte na plechovku, kterou tak elegantně sestřelíte z vysokého trámu nad vámi. Zpět k majáku. Dveře musíte otevřít pomocí malého triku: omotejte jeden konec hadice kolem kliky, druhý konec kolem zábradlí ve výtahu a potom stiskněte tlačítko na ovládacím panelu. Jděte do majáku. Na schodek seberte dřevěnou botičku, ve které najdete rezavý klíč. Otevřete jím dveře do sklepa. Zatočte kohoutem vlevo nahoře a jděte ven. Z rozbitého okénka seberte kus skla. Jděte do první​ho patra. Ze šuplíku si vezměte knihu a kyselinu. Pomocí pádla otevřete příborník a seberte břit​vu. Podívejte se z okna daleko​hledem a zaměřte se na potope​nou loď ve skalách. Na boku vraku najdete tři symboly. Přemístěte se do krypty a otevřete bednu na zemi tak, že jako kód zadáte právě tyto tři symboly z vraku lodi. Objevíte lodní deník a kus lepenky (fiberg-lass). Vraťte se do prvního patra majáku a po žebříku vylezte k lampě. Vezměte petrolej a pomocí břitvy uřízněte kus záclon. Na zahradě u studny připevněte jeden konec děravé hadice ke kohoutku, pomocí lepenky a pryskyřice ji opravte a druhý konec umístěte do prázdné studny. Pusťte vodu. Studna se naplní a na hladině bude plavat korko​vá zátka. Pomocí břitvy odřízněte kus hadice - pryskyřice zaschla a tak hadici můžete používat jako obušek (club). Jděte do sklepa (basement). Pomocí kyseliny a skleněných střepů odstraňte řasy z ka​mene. Do vzniklého otvoru zastrčte rožeň. Na takto vzniklý mechanis​mus použijte odstraňovač rzi (růst remover) a zatočte klikou. Vrata se otevřou a za nimi najdete děravou loďku plnou vody. Vodu odstraňte pomocí dřevěné botky a díru na dně ucpěte hadrem (rag) a zátkou. Použijte veslo na loďku a odplujte na širé moře. Dostanete se k rybář​skému srubu. Vejděte dovnitř a seberte dvě láhve ze skříňky, poznám​kový blok (zde najdete důležitou informaci, že Jarlath je alergický na orchideje!) a z košíku kapesník, hřebík a kus chleba. Vylezte na židli a se stropu sundejte pomocí hřebíku svícen. Podívejte se na něj - zjis​títe že je vyroben z kotvy, korků a svíček. Jděte ven. Namažte chleba rybí specialitou 'nuoc mam' a hoďte ho na střechu srubu. Po chlebu se vrhne racek a shodí ze střechy záchranné kolo, ke kterému je přivázá​no dlouhé lano. Pomocí břitvy lano oddělte a použijte ho na kotvu. Pomocí takto vzniklé pomůcky přelezte přes útesy zpět do zahrady. Ve sklepě si vemte své věci, které jste tam odložili před cestou na moře. Jděte do domu (manor). Podívejte se na pravou a levou stranu krbu, objevíte dva kontakty. Pokuste se je spojit železnou tyčí stojící v rohu místnosti, ale zjistíte, že je příliš krátká. Do ohniště dejte dřevěný špa​lek, kapesník a vše polijte petrolejem. Pomocí obušku rozbijte láhev, ve které je model lodi ze sirek, sirkou škrtněte a zapalte krb. Tyč se teplem prodlouží a kontakty se spojí. Na podlaze se objeví nášlapná plocha. Položte na ni sud, pomocí obušku z něj vyrazte víko a dolní otvor zacpěte svíčkou. Nyní otevřte truhlu stojící poblíž a pomocí dře​věné botičky z ní přesypávejte písek do sudu. Ve stěně se otevřou tajné dveře. Tunelem se dostanete do vraku lodi. Seberte kleště ležící u dveří a nasajte trochu vody z podlahy do trubičky. Na zem před truh​lu umístěte korky a stoupněte si na ně. Potom připojte k drátu s vyso​kým napětím drát který máte u sebe a přeštípněte ho pomocí kleští. Do zámku na truhle nalejte nejdříve trochu vody a pak ho zmrazte pomocí hasícího přístroje. Nyní ho již jednoduše ulomíte pomocí obušku a můžete otevřít truhlu.
III. ROK 1840, LOĎ PODRUHÉ
Truhlu ve vězení otevřete pomocí háčku. Najdete šaty a pásku. Použijte dřevěný kolíček na veslo, svažte obě části páskou a k takto vzniklé tyči přidejte hřebík ohnutý pomocí kleští. Vznikne tak lodní hák, kterým můžete stáhnout provaz visící v jednom rohu střední paluby. Podívejte se na konec provazu, do otvoru ve stěně umístěte vývrtku, zatáhněte za provaz a konec ovažte kolem ní. V zamřížovaném okénku nyní najdete kýbl s ostrými kostmi jakési ryby. Vezměte si zpět vývrtku, jděte do dřevěných dveří a pomocí kosti přeřízněte Melkiorovi pouta. Až vás kapitán zavře do své kajuty, musíte zlikvidovat papouška, který vždy strhne poplach, když se pokusíte vzít kapitánovi něco cenného. V jedné z místností najdete pod kobercem klíč, kterým otevřte zásuvku psacího stolu a vezměte dýku a piják na odsávání inkoustu (blotter). Pod křes​lem je stříbrný klíček, na balkóně seberte pirátskou vlajku a jděte do ložnice. Pomocí nože odřízněte koberec blokující padací dvířka a sejděte dolů. Opět navštivte vězení, otevřte truhlu, pomocí nože stisk​něte pružinu, odstraňte dvojité dno a vezměte prášek a kapesník. Vraťte se do sklepa (cellar). Do otvoru v trámu zastrčte vývrtku, otevřete dvíř​ka a seberte hlavní klíč. Jděte na chodbu a odemkněte dveře od skladu a od kanceláře, kde najdete leštěnku, prsten a klec. Vraťte se do sklepa, použijte prášek na trám a vyšplhejte po něm zpět do kapitánovy kajuty. Z talíře na stole seberte banánové plátky a z šatníku láhev, jejíž obsah vylejte do mísy, kterou tam také najdete. Mísu položte na poličku pod papouška a přidejte do ní navíc kyselinu. Vzniklé výpary papouška mírně přiotráví. Jděte do místnosti se dřezem, namočte kapesník do leš-těnky a očistěte dřez. Použijte piják (blotter) na dřez a kód, který uvidí​te v lesklé ploše, si dobře zapamatujte. Potom otevřete kabinet pomocí prstenu a sejděte do tajné místnosti, kde najdete gramofon a desky. Gramofon umístěte na stolek v kapitánově kabině, položte desku, zatočte klikou a pusťte hudbu. Na druhý stolek položte klec a umístěte do ní banánové plátky. Jakmile do klece vlétne papoušek, přikryjte ji pirátskou vlajkou. Nyní již bez obav můžete otevřít skříň a vyndat z ní železný klíč. Dále sundejte obraz a otevřete trezor pomocí kódu z pijá​ku. Najdete malou skříňku, na jejímž levém boku je malý otvor, kde je schovaný klíček. Potom zatlačte na vrchol a střed skříňky, objeví se zámek, který odemkněte klíčkem a vyndejte revolver. Vezměte klec s papouškem a jděte na střední palubu. Pomocí ručníku zatáhněte za kovový prstenec, do výklenku vložte klec s papouškem a zase ji vyn​dejte. Pomocí železného klíče odemkněte Yorubovo vězení. Na podla​ze mezi prkny najdete medailon, který můžete vyndat pomocí vývrtky. Použijte kleště a zafixujte jimi dveře ve stožáru. Pomocí háku shoďte láhev rumu - aby se nerozbila, musíte na zem položit kus bavlny, která leží za truhlou. Použijte magnetický medailon na revolver a přestřelte Yorubovi pouta. Pomocí vlhké houby odlepte nálepku z lahve rumu se souřadnicemi ostrova a dejte ji Melkiorovi.
IV: ROK 1840, ISLAND OF ST CRISTOBALD
Z pláže jděte k vodopádu. Použijte vývrtku na kokosový ořech ležící na zemi a nasajte mléko do trubičky. V křoví se skrývá malý chlapec, promluvte s ním. Zraněnému zvířátku, které drží v ruce, dejte trubič​ku s kokosovým mlékem a vlajku z klece s papouškem. Nyní musíte otevřít tajný vchod pomocí hesla. Sami to nezvládnete, a proto nechtě papouška, aby řekl heslo za vás. Objevíte se před srubem šamana MaKandala. Otevřte dveře a promluvte s ním. Potom ode​mkněte klíčkem zlatou klec a vyndejte peníze ukryté ve dvojitém dně. Vhoďte je do schránky na dveřích a vyslechněte MaKandalův problém s ženou jménem Delia, která ho neustále obtěžuje svými milostnými návrhy. MaKandal potřebuje kousek jejích šatů, aby ji mohl pomocí kouzel zlikvidovat. Naopak Delia bude chtít, abyste MaKandalovi nějak podstrčili nápoj lásky, který připraví. Potřebujete pomoc obou, takže musíte splnit přání jak Delii, tak šamanovi. Jděte do Deliina domu a počkejte až začne připravovat elixír. Ve chvíli, kdy bude hledat brýle, seberte knihu, která leží u její pravé ruky. Po chvíli Delia brýle najde a začne pro změnu hledat knihu. Za několik okamžiků to vzdá a odejde hledat do druhé místnosti. Použijte zrcad​lo na pavouka a seberte hedvábnou blůzu ležící na stole. Až se Delia vrátí a namixuje nápoj lásky, jděte znovu k MaKandalovi a dejte mu hedvábí. Ten vás pozve na skleničku. Ukažte na okno a poproste šamana, aby ho otevřel. Až bude místnost plná světla, položte na stůl holocom a použijte ho. Objeví se hologram Melkiora, který šamana tak vyděsí, že se schová za křeslo. Rychle nalijte nápoj lásky do jeho skleničky. Až se napije, seberte mu ji. Delia bude spokojená, že se MaKandal napil jejího nápoje, a dovolí vám promluvit s Velvet. Události potom dostanou rychlý spád. Jděte za Delií a MaKandalem, oba vám dají po jedné lahvičce s nějakým lektvarem. Zmixujte obě dohromady, jděte za mužem jménem Serapion a nechtě ho roztok vypít. Tím ho vyléčíte a můžete ho požádat o pomoc. Dostanete od něj sůl, kterou pomocí lektvaru 'Inverter' změňte v cukr a ten dejte psovi, který vás potom pustí do kuchyně. Dítě, které leží v kolébce, má na prsou hada. Seberte ze stolu kožený pytel, vyndejte z něho obsah a naplňte ho oharky z ohniště. Potom položte pytel na stoličku a až se do něj had odplazí, hoďte ho i s ním do ohně. V tu chvíli se za vámi objeví Jarlath. Situace nevypadá dobře, ale naštěstí víte, že je alergický na orchideje. Dejte mu rychle přivonět ke květině, kterou máte u sebe. Jarlath kýchne, ztratí rovnováhu, spadne do propasti a vy si můžete vychutnat závěr hry.
