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DATA EAST encadeng, a finales
de la década de los ochenta, una
serie de titulos que le consagra-
ron como una de las productoras
de mas prestigio de la época. Con
titulos no necesariamente espec-
taculares, pero si muy adictivos,
fue capaz de cautivar a un publi-
co avido de buenos arcades. Ha
sido Sy Spy (1989) el elegido este

mes, pero perfectamente podian haber comparecido clasicos como
BAD DUDES Vs DRAGON NinJa o el mismisimo RoBocor, de 1988.
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El monumento a Abra-
ham Lincoln es una de las

" imdgenes que permanece

atin en la retina de los que
disfrutaron con esta Coin-
Or. Coincidia con el pri-
mero de los final bosses.

bservando desde la perspectiva que el
paso del tiempo nos proporciona los
juegos que nos hicieron disfrutar hace casi
diez afios, uno se hace una idea de la evolu-
cion que el mundo de los videojuegos ha su-
frido. Aquellos juegos que a nuestros ojos
parecian auténticas bestias imposibles de
concebir siquiera como algo doméstico, hoy
nos parecen juegos mas dignos de ordenado-
res de otras épocas. Valga citar, por ejemplo,
que SLY SpY, con sus «<impresionantes» grafi-
COs, era un juego que apenas ocupaba unos
11 Mbits. Hoy, en NiNTENDO 64, hablamos de
cartuchos de 128 Mbits, mientras que los jue-
gos en CD para PLAYSTATION 0 SATURN alcanzan
varios cientos de MBytes. En medio han que-
dado nueve afios y la afioranza de aquellos
gue, como nosotros, gastamos parte de nues-
tras ganacias semanales en SLy Spy.

En fin, dejando de lado sentimientos y dile-
mas existencialistas, a SLy Spy le recordamos
por conceptos muy dispares. Por ejemplo,
destaca la mejora gréfica sufrida con respecto
a sus predecesores BAD DUDES Vs DRAGON NINJA
y RoBocop, aunque en lo que respecta a los fi-
nal bosses, la calidad de los mismos decrecid
considerablemente. Con sus nueve fases, SLy
Sy ofrecia la mayor variedad posible, con ni-
veles submarinos, fases de scroll vertical, pa-
seos en moto a todo trapo y, quiza lo mas
recordado, caida libre con un toque final de
patriotismo (la bandera americana del para-
caidas cantaba un pelin). Saltaba a la vista
que la imagen de James Bond habia sido pla-
giada sin ningun tipo de escrupulos. No ha-
blamos ya de la apariencia del personaje
protagonista, ni de las mujeronas que le rode-
an en todo momento, sino también de algu-
nos de los final bosses que aparecen durante
la aventura. Tiburon, el gigantén dentudo
que aparece en LA EsPIA QUE ME AMO Y MOONRA-

\ KER se enfrentara a nosotros en la fase del
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de tomar Ia lmagen del ah:hlconaclda agente 007, asi camo de algunos de
las per-sanales que aparecen en sus peliculas







i tenemos que quedarnos .con algunas
de las cinco versiones que se hicieron
de SLy Spy (aunque casi todas eran conoci-
das como SECReT AGENT), nos quedariamos
sin duda con la de A1arI ST. Gréficamente
era la que mas respetaba al original, de he-
cho, algunas de las fases eran practicamente
idénticas a las de la Comv-Op creada por DA-
TA EAST. La otra magquina de 16 bits, Commo-
DoRre AmiGA, no pudo albergar
una versién que explotase al
maximo el magnifico hardwa-
re de dicho soporte. Una pan-
talla minudscula y un scroll de
pantalla bastante pésimo es lo
poco que se podia epcontrar.
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En lo que respecta a los ordenadores de 8
bits, la palma se la lleva CommopoRre 64 con
un scroll magnifico y unos graficos bastante
aparentes. La adaptacién para la maquina
de Alan Sugar, AmsTrAD CPC, también era de
lo mejorcito, aunque a cambio de unos ex-
celentes gréficos llenos de colorido, tenia-
mos que pagar la penitencia de un scroll
brusco y bastante lento. En el otro extremo
estaba la version para SPECTRUM,

con unas fases de plataformas
pésimas a nivel gréfico, que
se vefan compensadas por la

excelente calidad de los niveles
especiales (bajo el agua, la moto, la caida li-
bre, etc.). Parece como si dos equipos de

programacion completamente diferentes
hubiesen juntado sus esfuerzos.
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Buenas musicas
y... multicarga

Todas las melodias del juego, exce-
lentes donde las haya, corrieron a
cargo de los hermanos Tim y Geoff
Follin. Una banda sonora genial que
podiamos disfrutar en las versiones
para 16 bits, AMSTRAD, CommODORE 64 'y SPecTRum 128K (la version 48K no te-
nia ni musicas ni sonido). Por. otro lado, todas las versiones tenian el in-
conveniente de la multicarga, fruto de la enorme variedad de fases que
hay durante el juego. Con la version de cinta era excesivamente tedioso.
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La mejor versién de todas era la
‘correspondiente a Atari ST. Grdfi-
camente era muy parecida a la
CoIn-0p, y en algunos casos, como
el sprite de Tiburdn (el jefe del se-

gundo nivel), dejaba casi en ridicu-

lo (por su tamario) al original.
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