


DOUBLE TRKE

Its program code, graphic representation, and artwork are the copyright of Ocean Software
Limited and may not be reproduced, stored, hired or broadcast in any form whatsoever without
the written permission of Ocean Software Limited. All rights reserved Worldwide. Double Take
runs on the Commodore 64/128 micro computers.

THE GAME

The year 2008, the time mid-day, the place a rather large, computer controlled *Physical Particle

Investigation Unit” out in the middle of a bleak and lonely landscape, where the only sounds are

the howling winds and the distant hum of the particle accelerator beneath the ground.

A young research assistant is sitting at his terminal drinking his umpteenth coffee and totally

oblivious to the momentous chain reaction that his experiment is creating; His investigation into

the inherent instability factors of particles of “antimatter” when held for periods of greater than a

few seconds should not have raised many eyebrows; unfortunately for him, a great interest was

being shown by a being of a different state; this being is SUMINK!

In life there are always mirrors, doubles, Nothing is totally unique. Few however would have

believed that their whole universe was “doubled", that for every object in our universe there was

asimilar object in an opposite universe. This opposite universe was Sumink’s, Fate however was

as twisted as usual and Sumink was bored! He was a warrior without a battle, a life without

meaning but not without hope. His hope? That a channel could be found between his universe

and ours.

Suddenly the stability alarms sounded! The assistant found the room slipping away from him, his

movements were becoming frozen, his reality, no longer real. Sumink had, through a particle of

an “anti-matter”” found his channel and was not going to wait for a second chance. The assistant

was thrown into the sixth dimension where stability is a dream and reality a myth but where the

battles are just as deadly.

The two universes collide briefly, both are made unstable, objects pass between them and a state

of flux is set up between our positive universe and Sumink’s negative one.

This collision results in several different events.

1. Objects from our universe swap places with their opposites in Sumink’s universe

2. A “sparkling cloud” is created. This is a tunnel between the two sides; contact with this cloud
will transport you to the other side!

3. The universe constantly changes and you may suddenly be transported to the other side, if
you are not in a stable room.

THE GAME OBJECTIVE
1. TO PLACE ALL OBJECTS INTO THEIR CORRECT UNIVERSE.
2. DEFEAT SUMINK (ONCE STAGE ONE IS COMPLETE).

LOADING
Select 64 mode. Insert joystick plug into port two of your C64/128. Turn on the disk drive insert
the program into the drive with the label facing upwards type load “** 8,1 (RETURN) the
introductory screen will appear and the program will then load automatically.



CONTROLS

The program is controlled by Joystick in Port 2,
JOYSTICK

up
UP LEFT UPRIGHT
LEFT RIGHT
DOWN LEFT DOWN RIGHT

DOWN
FIRE — FIRE

EXTRA CONTROLS JOYSTICK/KEYBOARD
1. To pick up an object press “DOWN + FIRE"
2. Todrop an object press **SPACE"
3. Touse the “sparkling cloud” press “FIRE" when you are aver the cloud.,
4. To move through whirlwinds (doors), place Hero above the door and press Down + Fire.
(Control of the Hero will be removed from the player if correctly placed).
5. To move through the Cyclotron (blue tunnel) go to edge and press “FIRE".
6. To move through Port Holes, place Hero on top press “FIRE".
7. Note that left and right are reversed in the negative universe, (but not in the Cyclotron)!

PLAYING

The game is set inside the complex itseli and using the cyclotron as a passage to certain parts, which
cannot be reached otherwise, you must ensure the whole complex is stable, (including the complex
in the negative universe).

You play the part of the assistant, whose task is to stablise the two Universes by finding the correct
location for any object which has been transported to its opposite universe. When this task has been
accomplished you must then do battle with Sumink; this takes place inside the negative Universe.
Defeat him to win the game!

OBJECTS

Every object in our universe has a “Double” in Sumink’s universe.

If one of our objects has travelled to his universe then its opposite has travelled to ours.

Only in rooms which are unstable has there been a swapping of objects.

Transportation of an object without that object having been “stabilised"” will change the object
carried into its double!

To transport an object back to its correct universe the object must have been stabilised by activating
the “sparkling cloud”” when carrying an object.

SPARKLING CLOUD
This has the ability to allow you to cross between the two universes whilst keeping your object in the
same state.
To activate the “sparkling cloud" place the hero over it and press “FIRE". If the “*sparkling cloud™ has
been activated your object will remain the same, as the universe about you changes.
The “sparkling cloud" travels along all the parts of the complex but wi!mo{ enter the cyclotron
[there is a “‘sparkling cloud" in both universes).



THE DISPLAY PANEL

(Bottom of screen).

| J| (C— —)
:(:I:JI:] e

KEY

A Your strength is shown by the green/red energy bar. Energy can only be lost and must be

conserved. All contact with aliens decreases your energy, also the particle inside the Cyclotron

:pdrc:icleacceleralion! will on collision with you decrease your energy! These particles can be
ired at.

The Universe Time Indicator; the sliding pointer at the bottom shows you when the universe is

goingto change. The electrons in your display screen (see electron display) will achieve infinite

mass when the universe is due to change, you will be unable to change rooms or manipulate
objects whilst this state is active,

C Electron Display: Each double room i.e. a “Room’” plus its mirror in the negative universe is
represented by a single Electron. There are sixteen rooms in each universe therefore there are
sixteen electrons.

These rooms can either be stable or unstable.

When you visit each room for the first time, its electron will appear in the atom displ onthe
lower right screen. When you are in a room, the electron regeresenling that room will flash.

If both rooms in each universe are stable, this electron will be green; if both rooms are unstable, it
will be red, or if one is stable and the other is not, it will be blue.

D The screen on the left displays the object you are carrying in its current state. On the right of this
screen are three lights:—

(1) Top light will be red if the object is in incorrect universe, green if correct.

(2) Centre light will be red iFP(ou are in incorrect room, green if correct.

(3) Bottom light will be red if the object is in the wrong state (positive in a negative uriiverse, for
example), green if in the right state,

f;ll three lights, therefore, need to be green before you can successfully find it's right position in
the room.

The lights will remain green if the object is correctly placed and you will be unable to pick it up
again, but will go red otherwise.

E When all rooms have been stabilised, you must find Sumink in the negative universe and defeat

him.
DOUBLE TAKE

This software product has been carefully developed and manufactured to the highest quality
standards. Please read carefully the instructions for loading.

IF FOR ANY REASON YOU HAVE DIFFICULTY IN RUNNING THE PROGRAM, AND BELIEVE
THAT THE PRODUCT IS DEFECTIVE, PLEASE RETURNIT DIRECT TO:

MR. YATES, OCEAN SOFTWARE LIMITED, 6 CENTRAL STREET, MANCHESTER M2 5NS.

Our quality control department will test the product and supply an immediate replacement if we
find a fault. If we cannot find a fault the product will be returned to you at no charge. Please note
that this does not affect your statutory rights.
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LE DOUBLE UNIVERS

=1 reprisertation graphicue o sa cond artistigue sont b propoité de Ocean 5 ares Lieniteed et 1bs nes preuvent ine
P stockes, loues ou diffuses sous quelgue | Jue co soit sans b p ian derite de Ocean Softwane Limited. Tous doits
ritsaervits dans e monde entier DOUBLE TAKE passe sur les micro-ordinatewrs Commadone 64,128,

LE JEU

Mous sommes en Fan 2008, il est mich et nous nous trouvans dans un endmit assez vaste, un “ensemble de recherche de physique des
particules” situé dans un endeoit savage of disolé, halaye par bes vents et bercé par le ronronnement de Faccélérateur de particules
provenant de b surface du sol.
Un jeune assistant e31 assis devant son terminal, en train de bolre sa dniéme bisse i, ant oubdié: pour un moment la putssante
reaction en chaine créee par son expérience. 5a recherche sur les facteurs dinstabilite ! e des particules d™antimatiérne”
elles sont e sk Aurie sup dqueliques secondes nfaurit pas dil susciter beaucoup de réactions;
malhewreusement pour lus, cela a éveilhe Finterit d'un ére d'une natwre différente; i sagit de SUMINK!
Daans la vie, il y a toujours des miroirs, des doubles. Rien n'est vaiment usique. Toutefois, peu de gens croirient quie leur univers bout entier
posside un double, Cest i dire que pour cl'uqm;'?:ze{ s trouvant dans notre univers, il exste un objet semblible dans un univers oppasé.
Cot univers est celul de Sumink, Mals, comme 3 itude, e son s'en méle o Sumink s'ennuie? Cest un geermien sins cause pous kiguelle
s battre, sans but dans la vie mais non sans espoie Son espoir? Cu'un passige puisse #re rouv entie son enivers ot ke notne,
, Falarme de stabilité: retentit! Uassistant s'aperqut que La peice se diérobait sous lui, ses mouvements simmobilisaient, sa roalité
“tait en train de disparaitre. Sumink grice & une particule d antimatiene avait nbussi 3 rouver son passage et il n‘allait pas attendre qu'on h
sfifre une seconde chance. Lassistant avait e jeté dans la sixieme dimension o L stabilité est un iive ot k réalité un mythe, mass of les
satailles sont tout aussi meurtriees qu'ailieurs,
Les deus univers s'entrechoguent pendant une pétode brive ce qui bes rend tous les dew instables: les objets passent de Fun i Fautre et
un flux s'éablit entre notre univers positil e Funivers néegatif de Sumink.
o b + o

Son

Cette i !l erents p

1. Les obsets de notre univers permuttent aved leuns doubles dans Fanivers de Sumink.

2. Un “nuage scintiflant” est crée. Un tunned existe entre les dew cotés, si vous entrez en contact avec le tunne, il vous transportera de
Fautre coté!

3. Lunivers change constamment et si vous n'étes pas dans une piice stable,
coté,

LObjectii du Jeu

1: PLACER TOUS LES OBJETS DANS LE BON UNIVERS
2: VAINCRE SUIMINE [LINE FOIS CLUE LE STADE 1 EST TERMINE

CHARGEMENT

Selectionnez fonction 64, Insérez B pse du levier au port 2 de votre Co401 28, Mettez 'unité de lecture de discque sur Ly position marche,
phacez be programme dans Funite: de lecture, coté imprimdé vers le haut. Tapez load =, "8,1 RETURN:. Uécran drintroduction appasitea o e

" COMMANDES

Le peus se joue aves un Levies au Por 2
ENHAUT
EN HALIT A GALICHE EN HAUT A DROITE

de facon L i i dlee ['autre

AGAUCHE ADROITE

EN BAS A GAUCHE! ENBAS A DROITE
ENBAS
FIRE — FEU

COMMANDES SUPPLEMENTAIRES LEVIER CLAVIER
1. Pour ramasser un objet, appuyez sur “EN BAS + FIRE”

2 Pour laisser tomber un obyjet, appuyes sur “SPACE”

3. Pour utifiser le “nuage scintiftant,” appuyez sur “FIRE” quand vous vous trouver au-dessus du nuage,

4. Pour traverser les tourbillons (portes), placez le Héros au-dessus de Ly poste et appuyez sur En Bas et Few.

ILe jowseur ne contrélera plus be Héeos il et placé comectement).

5. Pour traverser le cyclotron (lunnel blew), placez-vous au bord de Fécran et appuyez sur “FIRE”

6. Pour traverser les Hublos, placez be Héros au-desssus et appuyez sur "FIRE”

7. Artention: b deoite et gauche sont interverties dans Funivers négatif imais pas dans ke cychotron)!

A VOUS DE JOUER

Le e st situet & Fintineur du complese lui-méme et le cyclotron est utilisé comme pour aller dans certaines parties dont I'acois
sefait b, Vous dever que be complexe entier o5t stable by compris le complexe dans Funivers négatii,
Vous jouez le ol de Fassistant dont la mission est de stabiliser bes deux univers en trouvant L\{:Lm: comecte de chaque objet qui a été
transporté dans Funivers oppost. Une foks cette tiche accomplie, vous devez vous mesurer i Sumink: cette bataille a lie 3 Finténeur de
F'Univers négatif. Vous devez le pourchasser en utilisant votre connaissance de la cante et votre systime radar

I faust b wainere pour gagner le jeul




LES OBJETS

Chacgue objet dans natre univers posside un “double” dans Funivers de Sumink.
i un dee nos objets et pass dans son univers, son opposé se touvera dans le notre. Cet échange dobjets n'a eo bieu gue dass bes preces
qui soet instables. Siun objet et tranporté sans avoir e2é stabilisé, il se transformera cn son dnuﬁ‘-!

it rapgorter un objet dans son univers d'ongine, il faut stabiliser cet objet en:
1A Activant be “nuage scintillant” quand un obget est portd: lindicued par l'objet o devenant blane lumaneux)
La stahilité: de Fobget est indiquie par son éclat: plus Fobjet transporte est proche du blane éclatant, plus il est stable
Si o le Latsse tomber, Fobjet redeviendea instable icest 3 dive qu'il reprendra la couleur Magenta),

LE NUAGE SCINTILLANT
Celui-ch vous offre ks possihilte de passer d'ufl snivers 3 Fautee tout en mamtenant votre objet dansle mé i
Pour activer be nuage, plicez votre Himos av-dessis de colui-ciet appayes sur “FIRE” 58 le “nuage scintillant” a ¢é active, Fobiet que vous
transpartes commencera  virer au blan étincellant et demeurera e méme 3 mesune que Punivers change autor de vous,
Lo “nuage scintiflant” ne peut se diplacer dans tout ke complexe et il ne peut pas entrer dans le cyclotron. Oy 2 un “nuage scintillant™ dar
les deus univers).

LE PANNEAU D'AFFICHAGE

A bas de I

CLE

A Votee force estindiquée par b bame d'énergie jaune/muge. Vous ne poues que perdre de Finerge, vous dever done essayer de la
Consenes
Tous contacts avex dees dares inconnus vous font perdre de Fenergie, Les particules & Fiméneus du cyclotron océbénation de particules!
wous font aussi perdie de I'énergie quand elles entrent en collsion avec vous! Il est possible de tirer sur ces paticules.

B Umdicateus de temps de Funivers: la fléche mobile au bas de 'écran vous montre quand Funivess est sur le Fw de changer Les
électrons sur votre dcran d'affichage bolr affichage Clectrans) atteindront une masse infinse au mament ol Punivers et sur le point de
chamger. Vous ne pourres ni changer de picoe ni manipuler d'objet pendant que cet ¢at est actil,

€ Affichage Electrons: Chaque double piece, c'est i dine une “price” plus son miroir dans Funivers atif st reprdsentée par un simple
electron. |l y a seize pléces dans chague univers, il y a done seize dectons, Ces piéces peuvent dire stables ou instables. Quand vous
wisitez chague pséce pour b premiie fois, son dectron apparaitra dans Fatome aifiché en bas et d droite de Iécan, Quand vous étes
dans une piéce, Féectron représentant ceste pitce clignotera.

Si los dews pitces dans chague univers sont stables, cet Shection ser vert. S les deux pibces sont instables, i seta rouge. Siune piéce et
stable et lautre e Fest pas, i seea blew

D Surle coté gauche de Iécran Fojet que vous portez est affiche dans son ¢at du moment. 1y a tois indicatessrs hamineus sur be coté
chroit de P'écran,

1) Lindicateur du haut sera rouge si bes obgets sont dans le mauvais univers, vent s'ils sont dans be bon univers,

24 Uindicateus central sera rouge si vous Mes dans L mawvaise piece, ver si vous ées dans b boone picece

3 Undicateur du bas sera r(%-rhubnu sont dians le mauvais état, vert 8ls sont dans le bon éat.

Lies trois mdicateurs lemineus doivent donc étne verts avant que vous ne puissiez ouver sa position exacte dans la piece. Les
indicateurs resteront vens si Fobjet est plicd comectement et dans o cas vous ne pourres pas le reprendre. Les indicateurs seront
rouages si Fobjet nest pas place comeciement

E  Quand toutes les pieces ont ¢ stebibisées, # vous faut trouver Sumink dans Funivers nigatl of le batre

Produced by 0.C. Ward
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DOUBLE TAKE

P 'gmnmud(_ grafische Darstellung und Druc kvarlagen sind Copyright der Ocean Software Limited und dirfen ohne schiftliche

e Firma nicht der in ingendeines Form dber Runlllunt Wm:lo:
werden, Alle ‘ﬁ« it sinch weltwedt vorbehalten. Double Take kann an don C: fore b4/ TI8 g p espi
s Jahr ist 2008, die Tageszeit Mittag, der Ot eine recht grofe, Computer b “Einheit fir die Erorschung von physikabsehen

Partikeln,” mitten in ciner oden und einsamen Landschaft, wrmntmxrgrlm\c\"nd hewden hirt und das enticmte Brummen des
Partikelbesc hleunsgers unter der Erde

Dher junge Forsche lsslm.'nl sitt an seirvem Temminal, trinkt seine x-le Tasse Kaffee und st sich der Tragweite der Ketteneeaktion, welche
sein Expeeriment .:u~s cist, t nicht bewuBt. Seine Untesuchung der Instabilititsiaktonen von “Antimatence-Partikeln, die wihrend
mche als ¢in paar Sekunden pa:hlﬁml werden, hitte \wmg Aufsehen erregen sollen; unglicklicherweise zeighe aber cin Wesen in cinem
anderen Zustand grofes Interesse dafie Dies i1 SUMINK]

Im Leben Ehl s immer Spieged, Doppelyinges Nichts ist ganz einzigartig, Nur we mm’u aber geglaubt, dak ihr ganzes Universum
“gedoppelt” wire, dal es fir |v<||-n Gegenstand in wnserem Universum einen ahnlicl enstand in einem enlgepengesetzen
Universum gibe, Diese \('nl):_‘g ngesete Universum gebie Sumink. Das Scluis.uim wie meetstens verdeht, uned Sumink langweilt sich?
Er ist vin Krieger ahne Schlacl rm Leben ahne Bedeutung, aber nicht ohne Hoffnung, Seine Holinung? Einen Kanal zu finden swischen
seinem Universum und unse
Piiitzhich schrillen die 51.!|)|H.:[HILI!M el Der B ht unter dem g, seine B den stest und seine Realitat ist
mecht meh real. Durch ein “Antimatene”-Pastikel hat Sumink seinen Kanal ge[mdnn ‘und er wartet nicht auf eine swrite Chanc, Der
Assistent wird in die sechste Dimension geworfen, wo Stabilitat ein Traum ist und Realitit ein Mythes, aber wo die Kimple genauso todlich
sinel

Die zwed Universen stoen kurz susammen, beide werden unsmlﬂl Gegenstande nutschen von einem ins andere und alles kommt ins
FlieBen pwischen unserem p inel Suminks negal Autgrund deeser Kollision kommi e su vesschiedenen

[ll-rmlss( ]

aus unseremn Linbversum vertauschen ihe Platee mit ihrem Gegenstisck in Suminks Uiniversum
' EIM. “funkelnde \M:IM *wird krewert, Dies st ein Tunnel zwischen den beiden Seiten; Kontakt mit dieser Wolke transportient Dich von
winer Seite gt andem!
3, Das Universum wmndm sich davernd und Du kannst plétzich ins andere transportien werden, wenn Du Dich nicht in einem stabilen
Raum hefindiest.
Das Zied des Spiels: :
1: PLAZIERE ALLE CECENSTANDE IN IHREM KORREKTEN UNIVERSLIM
2: BESIEGE SUMINK INACHDEM STUFE EINS ERLEDIGT IST)

LADEN

Withke Modus 64, Stecke den foystick in den Port 2 Deines C64/128, Stelle das Diskettenlaufwerk an und lege das Programm mit der
Beschiftueg nach oben ein. Tippe LOAD™,“8,1 RETURNL Die Etnleitung wird erscheinen und danach kit sich das Programm automatisch.

STEUERUNGEN

Dhas Prograrmm wird mit dem Joystick im Port 2 gesteuen.
AL

LENKS HINALF RECHTS HINALNY
LINKS RECHTS
LINKS HINUNTER RECHTS HINUNTER
All
FIRE — FEUER

ZUSATZLICHE STEUERUNGEN JOYSTICK/ TASTATUR
1. Um einen Gegenstand aufzubeben, driscke “AB +
2. Um einen Cegenstand fallen zu lissen, driicke die I.l.EltMSIl
3. Um die "funkeinde Wolke” zu bendtzen, dribcke “FIRE” wenn Du diber ihr bist.
4. Um durch die Wirbelwinde (Tiren) zu kommen, plaziere den Helden Gber der Tare und driacke "AB + FIRE” (Wenn sichtig plagiert,
wverlert der Spieler die Kontrolle Gber den Helden,
5. Um durch den C\{:lulmibhuef'lulllﬁlmhm b pum Rand wnd dricke “FIRE™
6. Um durch die Bullaugen zu Immmon phrnumkm e daciiber und dricke “FIRE™
7 Merke Dig dak im neg and lanks sind (aber nicht im Cyclotron)]

SO WIRD GESPIELT

Dm Spiel findet im l(ompk-ec drinnen statt, und Du mufit Sl'hﬂlﬂl‘"t'ﬂ. claB dex ganze Kumpk:x stabil ist lauch dor Kompglex im r

, Den Cyt titzt Du, um zu Tt e welche sonst mcht erreicht wen
Iu:nm‘n
D spaelst die Rulledﬁ-\nsmmtm dessen Mﬁalx-esast die beiden Universen i e den richitiy Latz finden fiar
en Gegenstand, der wurde. \Wmndau'ﬂl.‘dq;lsl. ks e gegen Sumink kimplen; dieser
mq:l finclet im negativen Universum statt

Resieee ihn und gewinne das Soiel!



GEGENSTANDE
heder Cogenstand in unserem Universum hat ein “Doppel” in Suminks Un unsener Gege
gentscht ist, dann st sein Gegendber in unseres gerutscht. Der hvon Gege n hat nur in
D Transpot cine: ;(11[; nﬁmrdm. der nicht “stabilisient” worden ist, fisthrt zu sener Verwandbhung in sein Doy
urtick zu seinem zu ieren, mubt Du ihn zuerst stabilisicren durch Aktivieren
wedihrend Du fhn nagst.

DIE FUNKELNDE WOLKE
Siee pibt Lhir dlie Maghchkeit, von einem Universsm zum andem zu gehen, wilrend Deein (.:u-[.rl-mund im sefben Fustand bledht. Um sie zu
alanieren, plazierst Du den Helden dber der “funkelnden Wolke' und drickst “FIRE” Danach bleibt Dein Gegenstand im sefben Zustand,
withrend sch das Universsm um Dich herum veranden
D “funkednde Wolke™ schwebt im ganzen Komplex berum, aber komme nschtin den Cyclotron hinen es gibt eine “funkelnde Wolke™ in
belden Universent

DIE ANZEIGETAFEL

Linten am Bilddsc hirm)

( A )
(G |

A Der grun/rate Energicstresten 2eigt Deine Kraft an. Du kannst Energie nur verieren, und mult somit sparsam damis wmgehen. Aller
Kantakt mit AuBerirdischen verringen Disne Energe, ebenso eine Kollision mit den Partikedn im Cyclotron drinnen
(Partikelbeschleunigung! Auf diese Partikel kannst Du schiefien.

=

Der Universum znlann-vw dr gleitende Zeiger am untem Rand seigt Dis wann das Universum sich verandort. Die Elektronen in
Detnes Ang [ unendiiche Masse, wenn sich das Universum verandert; in diesem Zustand
Kannst Dy weder den Raum woe hsein, och Gegenstande manipuliercn.

Ebektronen-Anseige: jeder Dopped-Raum, dh. jeder Raum und sein Spiegel im wird nue Elektron
chargestedlt. In jedem Universam hat es s hz{-gm Raume, also gibt es sechzehn Ei-l:tmnm DieseF Riume: kiinnen stabil oder unstabil
sein, Weenn Du einen Raum zum erstenmal betrittst, erscheint sein Elel an mdu-m n Atom Juhl) unten auf dem Bildschirm. Wenn Du in
winem Raum diin bist, lewchtet das enstprechende Elekiron auf. Wenn die idhen Universen stabil sind, ist das
Ebektron grin, wenn Sie beide unstabil sined, ist e ror, und wenn ciner mru und der andere nicht, ist es blaw.

B Die Anavige links stellt den Gegenstand, den Du perade trigst, in seinem momentanen Zustand dar Rechts daneben sind dret Lichter

n

1} Das Oberste st mt wenn der Gege dim falschen Ly 51, rtin wenn im nchtigen

21 Das mitthere Licht ist ot wenn Du in einem falschen Raum bist, grin Wl‘ﬂ'l im richtigen.

3 Das unterste Licht is2 rot wenn der G tand im falschen Zustand istiz B. positiv gativen | i, wriin wenn im richtigen
Zustamd,

Somit missen alle drei llrh::'.g‘\ll sein, bevor D den nrhl.im Platz des Gegenstandes im Raum finden kannst. Wienn der Gegenstand
richiig plaziert worden ist, bleiben alle deei Lichter griin, und Du kannst ihn nicht mehr aheben. Anderntalls werden sie ot

Wenn alle Riume stabilisiort sind, mubt Du Sumink im negativen Universuem aufspuren und besiegen,

DOUBLE TAKE
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