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Si ha habido un juego simpatico, curioso, y por
qué no decirlo, original, ese ha sido este HAm-

- merIN’ HARRY. Un titulo que nos demuestra, una
vez mas, lo facil que es programar un juego di-
vertido sin llevar a cabo demasiados excesos.

Todo apoyado, eso si, en

unos excelentes graficos

llenos de color, que nos
alegran la vida.

Para acabar con el primer jefe no hay mds remedio que mandarle «a tomar
por saco. A ver si con ellos es posible golpearle o algo parecido.

«A Dios rogando y con
el mazo dando». Esa
es sin duda la frase
que mejor define a es-
te HAMMERIN” HARRY...
Aunque también po-
demos decir que «mo- £ > -ttt . b =

la un mazo». Bueno, R palit BT 5 i & § Pl
una de chistes fdciles... S . L :







VERSIONES
\ HAMMERIN’ HRRRY

No son muchas las versiones que aparecieron
de este HamMERIN' HARRY, pero lo mas curioso
sea, quiza, que todas ellas fueron programa-

das para las consolas de NINTENDO. Eran bas-

tante buenas, en general, aunque mantenian
una caracteristica comun: ninguna de ellas
mantenia el desarrollo de la Cov-Op original,
algo tipico ya en las consolas de NINTENDO.

omo las demas versiones, fue programada en

1993 por IREM CORP. y, también como el resto, no
tenia practicamente nada que ver con la Con-Op origi-
nal. Pero todo hay que decirlo: en algunos aspectos,
HammeRIN’ HARRY para Super NINTENDO era bas-
tante mejor que su homoénima de los salones
recreativos. Graficamente estaba bastante
mas trabajada en el sentido de que casi todos
los niveles contaban con el mismo y elevadi-
simo nivel grafico, sin ningun tipo de altiba-
jos como en la maquina. Ademds, contaba
con la posibilidad de realizar movimientos es-
peciales dependiendo de
los items recogidos. El tama- |
fo de los sprites era casi es-
candaloso y, por ultimo
(aunque se podrian contar
muchas mds cosas), cuenta
con las excelentes fases a
los mandos de la vespa.

G AME Boy contd con una muy buena version en la
que destacaba, por encima de todo lo demas, la
excelente calidad grafica, con sprites de enorme tama-
fio pululando por toda la pantalla. Ofrecia también una
buena variedad de fases, con niveles de tipo
shoot’em-up a bordo de una especie de aero-
“plano, que se veian mejorados con los suaves
scrolles que aparecian por todo el juego. La
version NES, en cambio, no paso de ser un
trepidante juego de plataformas en el que la
calidad de los fondos era lo méas destacado.
Los sprites, por contra, eran algo minusculos.
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