Lost in Time
Part I

Prozkoumejte barely a seberte lampu. S jeji pomoci prozkoumejte prostor za barely a seberte houbu.
Pouzijte lampu na padaci dvete a sestupte dolti. Podivejte se do kbeliku (2x) a seberte olej. Pouzijte
jej na zadrhlou pumpu a vycerpejte vSechnu vodu. Podivejte se za fetéz, seberte vyvrtku a vrat'te se
nahoru. Namoc¢te houbu ve vodé a pouzijte ji na plakat. Zacpanou dirku uvolnéte vyvrtkou, podivejte
se do ni a s nozem, ktery dostanete, vyfezejte stupatka na tramu.

Nahote seberte rucnik z kbeliku v druhém vyklenku. PouZzijte jej na kruh vlevo vzadu a zatdhnéte. Z
otevieného vyklenku seberte mydlo a ostrouhejte ho na zrezivélém kandnu. pomoci kouskt mydla
oteviete dvefe a promluvte si s Melkiorem.

Part I

Prozkoumejte traktor a z kosiku na stfeSe seberte jablko. Vezméte i baterku a z krabice s nafadim si
pujéte cigarety a sklenénou trubicku. Dejte konovi jablko a seberte dopis pfipevnény k bran¢.
Pouzijte trubicku na baterii, kyselinou propalte zamek a vstupte.

Vydejte se k majaku a u sudu vpravo ode dveii seberte lahev. Vrat'te se ke vchodu do domu a seberte
portrét nade dvefmi. Vezméte také kliku a spojte ji s dratem, na némz visel obraz a s baterii, do niz
jste mezitim nalili ocet z lahve. Ted pouzijte Sipku na vystrceni klic¢e z dirky a elektromagnetem jej
vytahnéte z pode dveri.

Oteviete skiinku vlevo od ohnisté a seberte médény drat a plechovku s pryskyfici. Z cigaretové
krabicky vyndejte folii a opravte s ni pojistku. Seberte také rost z ohnisté a padlo z vyklenku. Vyjdéte
ven a jdéte k altanku. Na diru ve schodech pouzijte obraz, zmacknéte jej, na panel spravné zadejte
veék, kterého se Philibert dozil a zmacknéte kiiz. Objevi se vytah, ale zatim do né&j nevstupujte. Misto
toho jdéte k majaku a pouzijte Sipku na korek v barelu. Prazdny barel vezméte a rozbijte okno
roStem. Seberte hadici a jeden jeji konec ptivazte k dvefim majaku, druhy k zabradli ve vytahu
(RAILING). Poslete vytah pry¢ a vstupte do majaku. Nejprve seberte dievak a vyjméte z n&j klic.
Vyjdéte po schodech nahoru a oteviete Suplik (2x). Podivejte se dalekohledem na mote a méli byste
najit vrak lodi, na jejiz pridi jsou tii barevné symboly. Zapamatujte si je a polozte dalekohled.
Padlem oteviete skiin a seberte btitvu. Vyjdéte jesté vys, utiznéte kus platna a seberte lahev s
kerosenem za zaclonou. Vrat'te se dolti a pouzijte kli¢ na dvete. Otoc¢te kohoutkem nalevo vyjdéte
nahoru a seberte stfepinu z okna.

Vstupte do vytahu a zmacknéte knoflik. Az budete dole, pouzijte kod z vraku na truhlu a uvnitt
najdete lodni denik a skelnou vatu. Polozte barel na zem, vySplhejte na néj a seberte lahev mostu.
Nyni musite sestielit korkem z mostu fedidlo na tramu. Miite tedy dobie a az se objevi hlaska: "Use
CORK on BOTTLE", vystfelte.

Vrat'te se k domu, pfistupte k studné, pripevnéte hadici ke kohoutku a pouzijte na diru skelnou vatu a
pryskyfici. Druhy konec hadice vhod'te do studné a pust'te vodu. Ta vyplavi korek, ktery budete
znovu potiebovat. Vrat'te se do suterénu v majaku a pouZijte kyselinu a stiep na fasy a rost a
odstrafiovac rzi na mechanismus pod nim. Ze ¢lunu vyhdzejte vodu dievdkem, diru piekryjte latkou z
véze majaku a zaspuntujte ji korkem. Ted’ jiz staci jen pouzit padlo a jede se...

Part I1I

Po ztroskotani vstupte do domku a oteviete Satnik (2x). Kouknéte se do koSe na stole a seberte z n¢j
hiebik, kapesnik a kus chleba. Zpod Zidle vyndejte zapisnik, vySplhejte na ni a pomoci hiebiku
oddélejte svicen. Vyjdéte ven, polijte kousek chleba nuoc-mamem a hod’te jej na stfechu. Az boje
spadne ze stfechy dold, odfiznéte z ni bfitvou provaz, Prozkoumejte svicen a zjistite, Ze jde o kotvu.
Ptivazte ji tedy k lanu a vyhod’te ji na skalu, ¢imz se vratite do zahrady pfed domem.

Vrat'te se do suterénu majaku pro své véci a vejdéte do domu. Cestou nezapomerite vzit poleno u
dvefi, odfiznout bfitvou kus hadice a otevfit s ni barel. Uvnitf domu seberte hasici pfistroj a rozbijte
kusem hadice lod’ v lahvi. Seberte ty¢ u zdi a polozte ji na ohnisté. Pridejte tam jesté poleno,
kapesnik a kerosén a zapalte to. Postavte prazdny barel na stupinek u ohnisté, zacpéte diru svickou a
napliite jej piskem z truhly za pomoci dfevaku. Az se otevie, vstupte do tajného vchodu.

Oteviete sloup a vyjméte klesté. Polozte podlozky na zem pred truhlu, pouzijte médény drat na
elektricky drat a ptesStipnéte elektricky drat kleStémi. Pouzijte malou trubicku na kaluZz a polijte
zamek. Zmrazte jej hasicim pfistrojem a odlomte zamek kusem hadice.



Part IV

Vezméte padlo u délovych kouli vpravo vzadu a pomoci klesti vyndejte jeden z kolikti u stény.
Vrat'te se dolti do ndkladového prostoru a oteviete hakem truhlu. Seberte z ni Saty a stuhu, vyndejte
klestémi hiebik na spodku stolicky vedle kotvy a vysplhejte nahoru. Svazte kolik s padlem pomoci
stuhy a spojte je s klestémi ohnutym hifebikem. Takto vytvofenym nastrojem zatdhnéte za provaz v
jednom z vyklenkd, podivejte se na jeho konec a pfipevnéte jej k vyvrtce, kterou zavrtate do stény.
Jdéte k oknu, v némz visi provaz. Zatahnéte za néj a podivejte se tiikrat do kbeliku. Seberte pilu,
vytahnéte ze zdi vyvrtku a osvobod’te Melkiora.

V kapitanové kabin¢ vyjdéte na balkon a z ty¢e (STERN) seberte pirdtskou vlajku. Vrat'te se a pod
zidli u stolu seberte stiibrny kli¢. Jdéte do loZnice a oteviete oboje dvitka u skiiniky. Seberte vonné
soli, misku a kousky bananu z talife vpravo ode dvefi. Jdéte do koupelny a pod levym dolnim rohem
koberce najdete bronzovy kli¢. Odemknéte s nim Suplik u stolu a seberte kolibku a ntiz. Nozem
odriznéte koberec v loznici a slezte dolt. Na dirku ve sloupu pouzijte vyvrtku a vyndejte kli¢. S nim
jdou otevfit na tomto pate dvoje dvefe. Jedny vedou do skladu a druhé do kancelare. Ve skladu
seberte lestidlo z police a v kancelafi prsten z Supliku v sekretafi a klec zpoza zaclony. Jdéte az iiplné
dolli a oteviete nozem tajnou skrys v truhle, kde byly Saty. Zopakujte to a jdéte ke sloupu, po némz
jste se dostali z kapitanovy kajuty. Posypte jej pudrem a cesta nahoru je volna.

Jdéte tedy do koupelny, pouzijte lestidlo na kapesnik a oboji na umyvadlo. Potom obtisknéte kolibku
na umyvadlo a ziskate kod, ktery si zapamatujte. Nyni pouzijte prsten na dirku ve dvefich skiinky a
vstupte do tajné chodby. Uvniti hudebni mistnosti seberte desku se stolku a gramofon zpoza baru.
Vrat'te se nahoru a poloZte gramofon na hudebni stolek, vlozte do néj desku, zatocte klikou a
stisknéte packu. Na opacnou stranu mistnosti polozte klec a jesté pfed tim do ni vlozte banany. Nyni
polozte pod tram napravo od skiiné misku a do ni nalijte kyselinu a nasypte soli. Az bude ptacek v
kleci, hod’te na n¢j vlajku.

Oteviete velkou skiin stfibrnym klicem a vyndejte z ni zelezny kli¢. Jdéte ke kleci a za ni je obraz,
pod nimz se skryva sejf. Ten oteviete kombinaci z umyvadla. Vezméte zevnitf box a pouZzijte jej. AZ
se vam zvétsi, otocte jej vpravo a zmacknéte horni panel. Uvnitt je maly kli¢ek. Z ptivodni pozice
nyni zamacknéte nejprve horni a pak stfedni panel a objevi se klicova dirka. Pouzijte klicek a
vyndejte revolver.

Jdéte na stfedni palubu a vezméte s sebou klec. Jdéte az dozadu a ru¢nikem zatahnéte za kolecko
vlevo. Do tajného vyklenku vlozte klec a zase ji vyjméte. Otolte se a na padaci dvefe na zemi
pouzijte zelezny klic.

Dole nejprve zajistéte dvitka v sloupu vzadu a seberte balik baviny za sarkofagem. Polozte ho pod
sloup a hakem vyst'ourejte z horni police v sloupu ldhev rumu. Etiketu odmocte houbou a z podlahy
vytahnéte ¢imkoli kovovym zapadly nahrdelnik. Ten pouZijte na revolver a odstfelte Yorubovi pouta
(SHACKLES). Ted jiz staci dat Melkiorovi etiketu z rumu.

Part V

Promluvte si s Melkiorem a jdéte k vodopadu. Vyvrtkou udélejte otvor do kokosového ofechu a
trubickou z néj vysajte trochu mléka. Promluvte si s chlapcem a jeho zvifeti dejte trochu mléka a
vlajku. Poté pouzijte papouska na otvor ve skale.

Pouzijte kli¢ na falesné dno klece. Nalezené drobaky pouzijte do otvoru v dvetich Makandalovi
chyse. Jdéte k Delii a vstupte. AZ se podiva po svych brylich, seberte jeji knihu receptii. Po jejim
odchodu pouzijte na pavouka zrcadlo a vezméte blizu. Vrat'te se k Makandalovi a postavte holocom
na sttl, otevite okno, spust’te holocom a az se Makandal schova, nalijte do jeho sklenice Deliin
lektvar. Az se napije, seberte sklinku a jdéte k Delii. Dostanete od ni inverter. Jdéte k Makandalovi a
ziskany bequiet zinvertujte na speakable. Ten pfedejte Serapionovi a miizete si s nim popovidat. Az
vas opusti, zat'ukejte na jeho dim znovu a dostanete sil. Zinvertujte ji na cukr a ziskejte si pfizen
psa.

V kuchyni vezméte pytlik se stolu a vyndejte z n€j kvétinu. Pytlik pouzijte na ohnisté a polozte opét
na stil. Az do néj vleze had, vhod’te pytlik do ohné. Pak uz staci jen pouzit kvétinu na Jeratha a je
vyhrano.



