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DOUBLE TAKE
COMMODORE

CARGA

En el Commodore 64, pulsa las teclas SHIFT y
RUN/STOP simultdncamente, y pulsa PLAY on el
reproductor.

En ol 128, escribe GO64, pulsa RETURN y luego
sigue las instrucciones anteriores

EL JUEGO

Es ol afo 2008, a mediodia. Estamos en b Uni-
dad de Investigacidn de Particulas Fisicas, en el
centro de un paramo, donde lo N quo e oye 0s
el soplido del veento y el ruido del acelerador de
particulds. Dedante de ka pamtalla del erdenador
e3th un 1écnNco cuyos expenimentos estin sendo
vigilados por un ser que se Mama SUMINK
SUMINK partenece a un universo quo es ol exacto
0spayo dol nuestro; para cads objeto de nuestro
mundo existo alli otro exactamente igual. Sin
ombargo, SUMINK estd abwrnido, yo que no
NCUINIID UND CoNmadn oMro ks dos universos

iDe repente suenan los alarmas! SUMINK acaba
de oncontrar una particula do antimatoeria y no
ospers ni un momomo. El téenico se ve lanzado o
la sexta demenssdn, donde la estabibdad os un
suefio y la realidad un mito. Los dos universos
colisionan brevomente, se hacen inestables y hay
un trasvase de objotos emre uno y otro.

La colisidn wene tres resulindos

1. Los objetos de nuesiro universo se iner-
cambsan con los del universo de SUMINK.

2. Se crea una nube brillanto. Este os ol tinel
entire los dos lados: el comacto con 1o nude te
llevard al otro lado

3. El universo estd cambeando constanto-
mente, y si no estis en wna habanacidn estable
puedes verte repentinamente transportado al otro
lado.

TUS OBJETIVOS SON, POR TANTO:

1. Colocar todos los objetos en su universo
correcto,

2. Dedrotar a8 SUMINK (una vez alcanzado el
primer objetivo)

CONTROLES
El juego funciona con un joystick en el Portal 2
Ariba *
Arniba i2gaerds Arnba derecha
lagreeda Derecha
ARG 1agurerdd Abao dececha
Abago

— Para recoger un objeto, pulsa el botdén de
disparo en b posicidn ABAJO

— Paro soltor un objeto, pulsar el espaciador.

— Poaro hater uso do s nube, pulsa disparo
cuando estés sobro ella,




— Para atravesar torbellines (puertas) colocs sl
Héroo sobre Is puerta y pulsa Abajo y Disparo.

~ Para pasar por ol Ciclotrdn (tdnel azul) vete a
la entrada y pulsa Disparo.

— Para pasar por las trampillas pon ol perso-
Naje encima de una y pulsa Disparo,

-~ Ten en cuenta que Derecha e lzquierda so
invierten on ol universo negativo (salvo en ol
Ciclorén)

JUGANDO

€l juego tiene lugar dentro del recinto, utili-
zando el Ciclotrdn para pasar a ciertas zonss que
nNo tienen otro acceso posible. Debes asegurar Ls
ostabilidad de todo el recinto, incluyendo el uni-
VOrso Negativo.

TO eres el 16cnico y tu mision es ostabilizar
ambos universes colocando cada objeto en su
silio correcto, Una vez hecho esto debes encontrar
a SUMINK en ¢! univorso negativo y derrotarle.

OBJETOS

Coda objeto en nuestro universo lieno su
«doblo~ en ol de SUMINK. Por tanto, si un objeto
do NUeslro universo o ha ido al otro, el de alli se
ha venido pars acsé. Sélo hay intercambio de obje-
108 en habataciones inestables. Si recoges un
objoto inestable, dicho objeto se convertird en su
«dobles. Para devolverio a su universo corrocto,
debes activar 1o nube mientras llevas el objeto en
CUSLION.

NUBE BRILLANTE

Te permite oruzar de un UNIVErsO a OO $in
cambiar el estado de los objetos. Para activar la
nube pon ol personaje encima de k» nube y pulsa
@l botdn de disparo. Al activarse la nube verds que
combia lo que te rodes sin que cambie el objeto.
La nube recorre todo el recinio por ambos univer-
S08, paro no entrd en el Ciclotrén.

et tmmaio—

LA PANTALLA

A) Muestra tu encrgia.—La energis sélo se
puede perder, por 0 Que 05 Muy IMPOrLaNIS con-
servarla al mdximo. Cada encuentro con un alie-
nigena reduce tu energla. igual ccurre con 108 par-
ticulas dentro del Ciclotrdn, aungque o éstas
puedes dispararias.

8) Indicador de Tiompo Universal.—La agup
on |a parte inderior te indica cudndo va 3 cambsar
tu universo. Los electrones en ks zona C (ver més
abajo) pasardn o 1ener una mass infinits cuando
¢l universo esté » punio de cambiar, lo que te
impedird cambiar do 3813 0 manipuiar objetos.

C) Display do Electrones. —Cada «doble salas
(es decir, una Sala y su 33l correspondiente en el
olro universo) so ndica con un electrén. Como
hay dieciséis salas hoy dieciséis elecirones. Las
salas pueden ostar estables o inestables. Cuando
visites una sala por primera vorz, aparececd mar-
cado el electrédn correspondionte en el display.
Cuando estés en una sala parpadeard el electrén.
Si ambas salas estés estables, ol parpadeo serd
vorde. Si ambas estén inestables, el parpadeo
serd rojo, mientras que una estable y olrd inesta-
bles se sndican en azul.

D) La parte inzquierda de lo pantalla indica el
objeto que llevas, en su ostado actual. Las tres
luces en la parte derecha de esto desplay indican:

1. La luz superior: Serd roja si ol objoto esth
en &l universo incorrecto, verde si osté en el
COrOclo.

2. La luz contral: Rojo indica sala incorrecta,
verde indica sala correctn.

3. Luz inferior: Rojo indica estado incorracto
para ol universo actual (por ejemplo, posiivo en
uUn uNIVerso negativo). verde indica un estado
COMecto.

Por tanto, enen que 0s1or Las tres luces en verde
para que un obyeto osté adecuadamente colocado.
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