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THE GREAT ESCAPE
AMSTRAD

CARGA
CTRL + ENTER.

EL JUEGO

Estamos en Alemania, en el afio 1942. Has sido
capturado y estds en un campo de prisioneros de gue-
rra de alta seguridad. La victoria en esta guerra esta
aln lejos, por lo que consideras que debes intentar
escapar. Necesitards mucha paciencia y un plan
minucioso que te lleve a una fuga con éxito. A pesar
de estar estrechamente vigilado, deberés eludir a tus
guardianes de vez en cuando para conseguir las
herramientas y los materiales que te haran falta mas
adelante. Hay varias rutas por las que se puede esca-
par, cada una de ellas necesitando distintas herra-
mientas y conocimientos.

GEOGRAFIA DEL CAMPO Y POSIBLES
RUTAS DE ESCAPE

El campo esté situado en un antiguo castillo, sobre
un monte con acantilados y el mar cortando los acce-
sos por tres lados. La Gnica entrada autorizada es por
una estrecha carretera, donde una caseta cierra el
camino a aquellos que no puedan presentar la docu-
mentacion necesaria. Todas las demds zonas estan
valladas por muros o vallas metélicas, y hay perros
patrullando todo el perimetro. Desde sendas torres de
vigilancia se observa atentamente todo el entorno, y
hay muy pocos sitios «ciegos». Por la noche, podero-
sos focos barren las vallas.

Los prisioneros estan en barracones, dentro del
patio del castillo, justo al lado de un descampado que
se usa para pasar lista, y para cumplir con los requisi-
tos de la Convenciéon de Ginebra sobre zonas para
recreo y deporte. Afortunadamente, dicho descam-
pado esta situado hacia la parte interior del castillo,
permitiendo examinar con facilidad los muros que
dan al sur.

Debajo del castillo hay un laberinto de desagte y
tineles empezados por antiguos presos. Sin embargo,
entrar en ellos sin luz puede resultar altamente
peligroso.

PERSONAJES

Dentro del campamento hay cuatro personajes
principales:

1. EL COMANDANTE.—Este hombre controla el
campo totalmente. El decide cuantos soldados van a
constituir cada patrulla y cudntos van a estar en las
torres de vigilancia. Al comienzo de la partida, la vigi-
lancia no es muy severa, pero cuantas mas veces te
pillen fuera de las zonas autorizadas, méas duros seran
los guardias. El Comandante es el menos fiable de
todas las fuerzas del orden, puesto que inspecciona
con frecuencia sus dispositivos de seguridad; nunca
sabes cuando te vas a encontrar repentinamente con
él en cualquier lugar del Campo. jConviene por tanto
tenerle muy vigilado y evitarlo a toda costa!

2. LOS GUARDIAS ALEMANES.—Estos hombres
son los que deben hacer largas patrullas, pasar
mucho frio en las torres de observacion o vigilar a los
prisioneros mientras hacen sus quehaceres diarios.
Una vez que estan de patrulla, seguiradn laruta que les
han marcado, tomando aproximadamente el mismo
tiempo en cada recorrido. Esto te permitird averiguar



cuando pasan por algin sitio en concreto y cambiar
tus planes si hiciera falta.

Te pillardn siempre que estés en linea directa de
vista de algun guardia, por lo que podrés escapar si
logras pasar mientras esté mirando hacia otro lado.
Pero ten cuidado, porque es muy poco el tiempo que
tienes. Los guardias que escoltan a los prisioneros
cuando éstos se mueven por el campo van en grupos
de dos o tres.

3. PRISIONEROS.—Estos pobres compafieros tu-
yos llevan mucho tiempo en el campo. Al principio
también estban muy entusiasmados con la idea de
escapar, pero sucesivos desastres les han hundido la
moral. Ahora ya sélo esperan que alguin dia termine la
guerra. No obstante, algunos de los hombres pueden
ser sobornados o convencidos para que creen un poco
de jaleo mientras t( te escapas por otro lado.

La vida en el campamento estd regida por las alar-
mas. Estas te indican cuéndo te tienes que levantar,
cudndo pasan lista, cudndo comes y cuindo hay
deporte. Un andlisis de los horarios de las alarmas te
permitird saber cudndo te puedes escapar con el
maéaximo tiempo hasta que suene la alarma.

4. EL FUGITIVO «NUESTRO HEROE» (jTU!).—Le
controlas con el joystick o con el teclado, segun el
estado de moral en que se encuentre. En la pantalla
verds una bandera que te indica el estado de su
moral. Si tiene la moral alta, es decir, que la bandera
estd verde, seguirds la rutina normal de vida del
campo. Esto te permitird conocer todos los rincones
del campo y varios aspectos de la vida diaria, sin tener
que seguir manualmente a los personajes. Sélo sal-
dréas de la rutina si tomas los controles, pero ten en
cuenta que si te sales fuera de los limites autorizados,
la bandera se convertird en roja. En cualquier
momento te pueden detener; tienes control absoluto
de tus movimientos. Puedes recoger o soltar objetos

(pulsa el botén de disparo y el joystick hacia arriba o
abajo) que encuentres en el campo, llevando un
méximo de dos objetos a la vez. Cuando descubras
sitios que no son objeto de frecuentes «barridas» por
las fuerzas de seguridad, puedes intentar dejar alli
escondidos tus objetos. Cualquier objeto encontrado
por los Guardias o el Comandante, o que te pillen a ti
llevando, seré confiscado de inmediato.

Si te pillan escapandote, tendras dos opciones: salir
corriendo, o rendirte. Si te atrapan, perderas aquellos
objetos que lleves encima y la seguridad del campo se
incrementard. También te meteran en la celda de cas-
tigo. Pero para que pueda continuar el juego, pronto
serds liberado y podras volver con tus compafieros.

MORAL

La bandera en la parte izquierda de la pantalla es el
indicador de moral. La altura de la bandera en el palo
indica la moral en ese momento. Cada vez que
encuentres algo util o explores otra parte del campo
tu nivel de moral y tu puntuacién subiran. Si te con-
fiscan objetos, bajard tu moral. Te llegaran paquetes
de la Cruz Roja de vez en cuando, lo cual hara subir tu
moral. Si te capturan, bajara tu moral muchisimo. Si
llegara a cero, perderds el control, convirtiéndote en
otro prisionero mas. La Unica salida es empezar otra
partida.

ALARMAS

Las alarmas tienen dos funciones. Cuando suenan
en cortos zumbidos, indican el comienzo de las comi-
das, repaso de lista, etc. Aparecerd un mensaje en la
parte inferior de la pantafla indicandote lo que pasa.
Pero cuando descubren a un preso que se esté esca-
pando, sonard la alarma de forma continuada.

NOTICIAS

Aparecerdn mensajes en la pantalla que te man-
tendran informado de lo que estd pasando en el
campo.

PUNTUACION

Descubrir objeto, usarlos y escapar son actividades
que incrementaran tu moral y tu puntuacion.

TECLADO

Q: Diagonal izquierda arriba.

A: Diagonal derecha abajo.

P: Diagonal derecha arriba.

O: Diagonal izquierda abajo.

M: Disparo.

Tecla t cursora: Anular partida en curso.
Disparo + Arriba: Recoger objeto.

Disparo + Abajo: Soltar objeto.

Disparo + Derecha/lzquierda: Utilizar objeto.

JOYSTICK
DIAGONAL 1ZQ ARRIBA

DIAGONAL 1ZQ. ARRIBA DIAGONAL DCHA. ARRIBA

DIAGONAL 1ZQ DIAGONAL DCHA.
ABAJO ARRIBA

DIAGONAL 1ZQ ABAJO DIAGONAL DCHA ABAJO

DIAGONAL DCHA ABAJO
Producido por D. C. Ward.
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