Tenemos una rom de nintendo
Podemos abrir esta rom con un emulador de nintendo

vemos que tenemos un unico nivel imposible de llegar hasta el final
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podemos utilizar un debugger en la que podemos ver la memoria en tiempo real para buscar
la direcciones de memoria de parametros del juego( ej cheatEngine) El emulador que utilizo
es fceux que viene con debugger integrado

vemos que cuando mario salta cambia estos dos valores por lo tanto es la posicion y de

mario
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desde el propio debugger de fceux podemos modificar y congelar los valores en la direccion
0000A2 de memoria RAM



(((si no has utilizado fceux podemos crear un script en python que escriba en estos valores
en las direcciones de memoria del programa
https://github.com/nicotrial/PythonReadMemory/blob/master/ReadMemory.py)))

L Ot S U I W W S g s

Bz 20 00 02 00 00 02 02 01 o0
o0 08 87 CO 00 01 00 00 01 02
I[:IFD = 7C 68 00 00 00 00 OO0 00
C Add symbelic debug name

E Freeze / Unfreeze Address

E Add Read Breakpoint For Address D0A2

C Add Write Breakpoint For Address 0042

C

0 Add Execute Breakpeoint For Address 00A2
E Add / Remove bookmark

o0 00 FF FF FF FE 00 00 00 00
o0 oo FF FF FF FF 00 00 00 00
00 00 FF FF FF FF 00 00 00 00

=

=
e Y e
e e i

FF FF
FF FF
FF FF

oo
oo

oo AL O
oo :

oo i
0a L : :
oo R P

Toggle state

B2
oo

Freere

Unfreeze

Unfreeze all

si congelamos el siguiente valor mario no cae y vuela
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Casi llegando al final nos encontramos con una pared que no podemos pasar ni por arriba ni

por abajo
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Miramos los valores de posicion de mario en ram y vemos el siguiente valor en la direccion

000090 es la posicién x de mario
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si nos juntamos a la pared y le aumentamos el valor de la posicion de x en 0x10
atravesamos la pared

CODoOOoOOoOOoO OO O WO R OO0

L s e e o e e e R e [ s o Y

o O R e R T
[ el O Y I e Y

HEmooo
maEora o



uuuuuuu [ R ]

ooooso: 80 00 00
ooooed: oo 3D BC
ooooyo: g ED Bl
ooooso: 0000 04
ooooso: (3D o o0
000040 : 0 Jaoo 10
goooeo: C9 00 00
goooco: F3 00 F&
gooooo: 00 00 00
0oooEQD: 00 4D CD
ooooro: 00 00 00
gooioo: Co 00 00
ooolid: oo 00 oo

Con esto ya podemos llegar al final donde descongelamos el valor de y para poder bajar y

nos encontramos una tuberia y tenemos la flag escrita en monedas
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