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EL Z80 SOLO ENTIENDE CODIGO MAQUINA

El procesador solo entiende una serie
de instrucciones que le indican qué Suma 2+2

acciones tiene que realizar.




ENSAMBLADOR

El cédigo maquina es muy diticil para un humano. El lenguaje ensamblador implementa una
representacién simbdlica de los cédigos de mdquina binarios.

Main memory:
Address: * [ £B300

Ba00 BY C2 CDFF BD CDE1 BE CD 2F BF CD F8 BE CD 0OE
B810 BF CD 21 BF CDS0OBF COD DOBACD4D B9 3A 3E CA
Ba20 AYC2 5B BS 3E 07 CD41 01 2F E6 10 CA 37 B8 21
B30 01 00 22 38 CA37 C9 21 41 CA 1100 DS ED 468 50
Ba40 CAZE 00 C5 CD 4101 C1 2F A7 C2F9 BS 3E 01 C5
BE50 CD 41 01 C1 2ZFES 03 C2 1B B9 3E 02 C5 CD 41 01
Baol C1 2F E6 CO C224B9 3E 03 C5CD 41 01 C1 2F A7
BE/0 C22DB9 38 01 C5CD41 01 C117 D2 CB B8 3E 02
B30 C5CD 4101 Cl11IFD2D4 BS 3E 09 C5 CD 41 01 C1
Ba90 2F 17 38 25 17 17 38 18 3E OAC5CD 41 01 C1 2F
B3AO 1F 1IF 38 1IE 1IF IFDOOC CD3C B9 C8 35 01 BF C9
BEEB0 0D CD 3C B9 C8 3o 02 B C9 05 CD 3C B9 C8 3o 03
BaCO BY C9 04 CD 3C C8 35 04 B7 C9 21 22 CATEFE
BaDO 03 DD 34 C9 21 22 CATE A7 C38 35 C9 1A FE 87 21
BEEO 01 05 28 11 FE 86 21 02 07 258 0AFE &8F 21 02 06
BaFD 28 03 21 01 50 CA C9 C508 0F OQOE 00 1F 38
Fafn 053 0C 10 FA M C1FR M 3 BY K7 B7 RT 80 N 48
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ENSAMBLADOR

El cédigo maquina es muy diticil para un humano. El lenguaje ensamblador implementa una

representacién simbdlica de los cédigos de maquina binarios.

Main memory:
Address: * [ £B300

Ba00 BF C9 CD FF BD CD E1 BE
B210 BF CD 21 BF CD 50 BF CD
Ba20 AF C2 5B B9 3E 07 CD 41
Ba30 01 00 22 3B CA 37 C9 21
Ba40 CA 3E 00 C5 CD 41 01 C1
Bas0 CD 41 01 €1 2F E6 03 C2
Baol C1 2F E6 CO C2 24 B9 3E
Ba/0 C2 20 B9 3E 01 C3 CD 41
Begld C5 CD 41 01 C1 1F D2 D4
Ba90 2F 17 38 25 17 17 38 18
BeA0 1F 1F 38 1E 1F 1F DO 0OC
BeB0 0D CD 3C B9 C8 Jo 02 BY
BaCO0 B7F C9 04 CD 3C B9 C8 3o
BeD0 08 DO 34 €9 21 22 CAJE
BEEQD 01 05 28 11 FE 86 21 02
BaF0 28 03 21 01 0OF 22 50 CA
R0 05 0 10 FA ™A C1 Fh 79

CD 2F BF €D
DO BA CD 4D
01 ZF E&
41 CA 11 00
JF A7 C2 F9

Fa& BE CD OE

09 C5
C5 CD

Ch 3C

04 B7
A7 Cd

C3 C5
A R7 A7

Code view:

@ = B300
B30l
B302
B305
Ba08
BES0B
B30E
Ba1ll
B314
Ba17
B31A
E31D
E320
Ba21
Ba24
B326
B329
E32A
Ba2C
B32F
Ba32
B335
B336
B337
E33A
B&3D
B34l
E343
E344
B347
B343
B349
E34A
E34D
Ba4F
B350
B353
B354
B355
Ba57
B35A
B35C
E35D
Ba60
Bas1
Bas2

B7

C9

CD FF BD
CD E1 BE
CD 2F BF
CD F8 BE
CD 0OE BF
CD 21 BF
CD 50 BF
CD DO BA
CD 4D B9
JA 3E CA
AT

C2 5B B9
3E 07
CD 41 01
2F

EG 10

CA 37 B8
21 01 00
22 3E CA
37

C9

21 41 CA
11 00 D9

ED 48 50 C

3E 00

C5

CD 41 01
Cl

2F

A7
C2F9 B8
3E 01
C5

CD 41 01
C1

2F

Ec 03

C2 1B B9
3E 02

C5

CD 41 01
Cl

2F

ES CO

a

#hdff
#heel
#bf2f
#hefs
#bfle
#hf21
#bf50
#bad0
#h94d
a,(#cade)
E
nz,#b95b
a, #07

#0141

£10
z,%#b837
hl, #0001
(#ca3e),hl

hl, #ca41
de,#d900
be,(#ca50)
a, =00

bc

#0141

bc

a
nz, #bafe
a,#01
bc
#0141
bc

#03
nz,£b91b
a,#02
bc
#0141
bc

#cl
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Para hacerlo més legible:

; Debug menu
; Disabled in final ROM

e Estudiar qué hace el cédigo

; Out:
= Skip game logic

« Renombrar variables y funciones

DEBUG:

e Afiadir comentarios

Disable debug options

Code view:

DbgWeaponltems 2: All weapons and items
DbgCards X: All ID cards @ = B300 a
DbgRations R: Add rations B1x208, B2x40 and B3x68 B301

DbgInvisibleHode Invisible mode INS: enable, DEL: disable Ba0Z #bdff
DbgJunglePath B5S: Snake knows the path in the jungle Ba05 #beel
DbgTransfBrooch T: Transform Hatasha's brooch into Dr. Petrovich's locker key B308 #hf2f
DbgEnding =: Show the ending E80B =hef3
DbgSnakex¥y P: Print Snake coordinates BROE =hfle
DbgSkipText HUH.: Skip mission briefing B311 =#hf21

‘ B314 #bf50
, (DbhgitopModeF
: (DbgStopHodeF) Ba17 #bad0

nz, DbgStopHode?2 B31A #b94d
B81D a,(#cade)
a, 7 B5820 a
SHSHAT B821 ] nz, #b95b
Bs824 a,#07
B326 #0141
B529
hl, 1 B32A #10
{DbgStopHodeF}, hl B82C z,#b837
Skip game logic B82F hl, #0001
B&32 (#ca3e),hl

B835
DbgSelectZone: -- B836

hl, ChangeRoomDir Ba37 hl, #ca41

de, RoomsHap B33A de,#d900
bc, (RoomsHap¥) E33D bec,(#ca50)
a, @ (*?) SOR A B341 a,#00
bc B843 be
SHSHAT B844 #0141
be B847 bc
, B3438
B849 a
nz, DgbZone @ 7 B34A i nz, Zhafs
a, 1 B84D a,#01
b BE4F bc
SHSHAT B350 #0141
be B853 be
B854
3 B85S #03
nz, DghZone 8 9 B357 nz,#b91b
BBSA a, =02
a, 2
ar B85C bc
SHSHAT 530 0141
bc B&8el0 bc
B861
8C oh Bg862 #cl

168h SToOP
Z, DbgSelectZone Hot pressed
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EL CONTRA NO FUE PROGRAMADO POR KONAMI

Desde el Nemesis, todos los juegos en los que hay
disparos utilizan la misma rutina (p.e.: Vampire
Killer,King Kong 2, Solid Snake...) La Unica excepcidn
es el Penguin Adventure, probablemente porque se
programé al mismo tiempo. Sin embargo el Contra
no la usaba, ni estaba programado como el resto de
Konamis.

Es

;, Quién lo programé entonces?

© KONAMI 1989
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Busqué juegos que usasen rutinas similares para gestionar las interrupciones, o leer los controles. Y el
sorprendente resultado fue: AshGuine, Famicle Parodic 1y 2, Kubikiri, Nyancle, Quinpl, Tengoku Yoitoko

(Taito) y Mon Mon Monster (Hot-B).

Famicle Parodic Tengoku Yoitoko

( RN . -
h Nl

L] L]
loc_18187B
bc
hl

(NN . -
b e ]

Hoc rmaan loc_160B41
bc bc =5

de hl
hl




PENGUIN ADVENTURE

Tiene dos finales:
« Bueno: llegas a tiempo de salvar a la princesa.
« Malo: llegas tarde y la princesa se muere.

;De qué depende ver uno u otro?




Pare ver el final juego hay que pausar el juego (n * 4) + 1 veces

tB2CA
tB2CD
Bank2:82CF
Bank2:82D1
Bank?2:82D3
Bank?2:82D3
8B2D5
Bank?2:
Bank?2:
Bank?2:
Bank?2:
Bank?2:
B2DE
B2DE
B2DE
tB2DE
tB2DE
tB2DE
tB2DE
tB2E1
tB2E3
tH2EL
tB2EG
B2EB
BZ2ES
tBZED
tBZED
tBZED
Bank?2:
Bank?Z:

SkipCinematic:

CheckBadEnding:

=) oo

dec
1d

ir
inc
SetCinematicScene:

1d
1d

a, (stage})

12

c, 2 : Apple tree cinamatic
Z, SetCinematicScene

24 ; Last stage
z, CheckBadEnding

hl, Engine3SubStatus
{hl) ; Skip cinematic scene
Mext5ubstatus

{TimesPaused)
: Limit number to B8-3

8 : Good ending = @
SetCinematicScene

; Bad ending = 1

a, c
{CinematicScene), a
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« MAQUINAS TRAGAPERRAS

Por muy rdpido que seas no vas a poder saber qué simbolo saldra.

1d de, CurrentiymbolC
1d hl, 3A1ah ; URAM address
SlotMachSpinning?2: Po---
_ _ : push bc
TIMELYD DISTO483 o038 s f push bl
* 1d a, r ;: Random value
and 8Fh ; Limit value to B8-15
: push hl
-=SLOT MACHINE-—- : 1d hl, SymbolsList
: call ADD HL_A
1d a, (hl) » Get symbol ID
> 1 1d (de), a
> 2
b - 4 ‘I 1d hl, Symbols1stTile
call ADD _HL A
HD“ HHNV » 3 1d c, (hl) ; Get symbol first tile number
WILL ¥YOU BET?*? > 10
15 S
v > 20 call DrawSymbol
> ?

pop hl

START-SPACE

dec hl
dec hl
dec hl
dec hl ; Mouve URAHM pointer to the next symbol slot

dec de ; Address to store current symbol

pop bc
djnz $lotHachSpinning2

1d a, (ControlTrigger)
and 18h
ret zZ ; Fire button not pressed

1d a, Z2Ah

1d hl, HumRollingReels
dec (hl})

ip nz, PlaySound Check




AKUMAJYO DRAKYULA - VAMPIRE KILLER

El logo tiene partes hechas con sprites.
Konam | Doki doki es una onomatopeya en japonés del latido del

corazon, y se usa para indicar excitacidn, nerviosismo,

€ KONAMI 1986
TMbit ROM#%FH

RN s et miedo. Quizd iban a animar esas partes.

SDOKONAMI 1986

PUSH SPACE KEY




« RELOJ DE ARENA

Hay un objeto "desconocido" que aparece cuando golpeas el reloj de arena.

Bank2:8D4F PickItem3:

Bank?2 :8Du4F 1d {ItemToPick), a
Bank2:8D52 call Showltem

Bank2 :8D55 cCp CHAIH WHIP
Bank?2 :8D57 jr nc, PickWeapon
BankZ :8D59

BankZ? :8D59 dec a

Bank? :BD5A call JumpIndex

dw PickSmallHeart

dw PickBigHeart

dw PickBronzeShield

dw PickGoldenShield

dw PickCrossGold

dw PickCrossSilver

dw PickRedOrb

dw PickBlueOrb

dw PickBlueRing

dw PickHourglass
Bank?2 :8D71 # dw PickHourglassRot

dw PickBoots

dw PickWings

dw PickCandle

dw PickHMap

dw PickBlackBible

dw PickUWhiteBible

dw PickRod

dw AddPointsSK

dw AddPointsiK

dw PickDummy

dw PickPotion

dw PickKeySmall

dw PickKeyBig

dw PickDummy




« RELOJ DE ARENA

El reloj de arena tumbado hace que la duracién de otros objetos sea mayor.

SCORE—001600 STAGE—-02 " —-33 P—-02
-4

Vs

‘,
!

’

: 3 T T =
f e e - -
f = e
- SR B SR R W
. 2 2T X T X T 3
_—— -y = = e
.




« HAY PARTES QUE NO HEMOS VISTO

mEpupuRn
l II'Il l
i ]

e Las habitaciones estdn formadas por 8x6 metatiles de

32x32 pixeles (256x192)
e La resolucién es de 256x212.

SCORE-000Q000 STAGE-0L1 *—00 P-02
ELH"'ER_ | ||

e El marcador tapa la parte superior.

et ] - T o [ T [ [ [ [ [ [
| it et i e (o o et i i el i (o o i o ol ) ] I i o i el ) il o o i o o il il i e (o it ] o i o il e

SCORE-000000 STAGE-00 © =00 P-02

= :




METAL GEAR




« OBJETOS QUE DEJAN LOS SOLDADOS

After three punches the guard dies
Some of them drop an item

ChkKillPunching: 2w
inc {ix+ACTOR.PunchesCnt} ; Increment number of punches

1d a, (iX+ACTOR.PunchesCnt)
cp 3
jr z, ChkDropltem ; After 3 punches, check if the enemy drops an item

(ix+ACTOR.StunnedCnt), 48h ; Stunned time

7308

:73ae

7388 Cheks if the enemy drops a ration or ammo crate

7388 (*?) This routine is weird. Only the first enemy type checked can drop an item

e Inicialmente varios tipos de soldados podian .

d i i Te .d | d | t N t EEEE i st a, (ix+ACTOR) Enemy type
eJO'r munICIOn O Coml a a O.r es res pune O.ZOS. E?BBB cp I[;_[:I.IFIFID_SLI]'.-J {!?}yﬂngs this ID drops an item
e Pero por un cambio de ¢ltima hora, o un tallo, solo o o o_osam s
E;g:; ils Z, ChkDropItem2
los que andan lento lo hacen. s R R

Bank1:7317
Bank1:7317 cp ID_GUARD_FAST
Bank1:7319 jr 2, ChkDropIltem2
Bank1:731B
Bank1:731B ; {Probably some missing code here}
Bank1:7318
Bank1:731B ChkDropltem2:
Bank1:731B 1d a, (ix+ACTOR.Y)
Bank1:731E =ub !
Bank1:7328 1d e, a
Bank1:7321 1d a, {ix+ACTOR.X)

732y sub 8

1d d, a DE = Item X¥

1d az B Random number
B-3
Ualue threshold
a Item ID {8 = Ratio, 1 = Ammo crate)

» SpawnItem_

ChkDropltem3:

Killactor



« SUBIR DE RANGO

Si intentamos rescatar al Dr. Madnar sin haber rescatado a su hija Ellen antes, se negard a ayudarnos.
Pero el contador de prisioneros rescatados se incrementard igualmente (cada 5 nos suben de rango). Asi

que podemos repetir la operacién las veces que queramos.

Bank? :9CF4 ;

Bank? :9CF4 ;

Bank2:9CF4 ; Dr. Prettrovich HMadnar logic

Bank2 :9CF4 ;

Bank? :9CF4 ;

BankZ :9CF4

Bank2:9CF4 HMadnarLogic: P oaaa

Bank2? :9CF4 1d a, (RescuedArray+14h}

Bank2 :9CF7 or a : Is Ellen rescued?
Bank?:-9CF8& 1d a, 124 : TEXT: I'H DR. PETTROUICGH.=HMY DAUGHTER ELLEH WAS TAKEH AS HOSTAGE .=SAUE ELLEH OR,I WOH'T DISCUSS HETAL GEAR.
Bank2:9CFn

Bank2:9CFC

Bank2 :9CFC inc a ;: TEXT: I'm Dr. Pettrovich...
Bank?z :9CFD

BankZ :9CFD call SetAsRescued ; Set the prisoner as rescued
BankzZ:9Daa

BankZ:9D88 RescueAndShowTxt:

BankZ?:9D 80 push ix

Bank2:9Da2 push af

Bank2:9D a3 call IncRescued : Increment the number of rescued prisoners.
Bank2:-9D a6 pop af

Bank? -9D 67 pop ix

Bank? :9D A9

BankZ:9Da9 call SetText ; Show the text
Bank2:9DaCc

BankZ:9DAC PrisonerMextStat: P a--

Bank?:9DacC i {ix+ACTOR _.Status) ; Hext prisoner status
Bank? :9DAF s




« SUBIR DE RANGO
LU

Si intentamos resc 1 ayudarnos.
Pero el contador ¢ 1 de rango). Asi

que podemos repe

il bl
i B2
M
e Bet
e Rel
il Bal
s BbL
L2 Rel
e Le2

Bank2:9CF4 ey

Bank? :9CF4 e
Bank2 :9CF4 .1.5'
Bank2?:9CFL4 M
Bank2 :9CF4 F
Bank? :9CF4

Bank2 :9CF4

Bank2:9CF4

Bank2 :9CF7

BankZ :9CF8

Bank2:9CFA

Bank2:9CFC

Bank? :9CFC

BankZ :9CFD

BankZ :9CFD —
Bank2:9D 8@ -
Bank2:2Daa
BankZ?:9Daa
BankZ :9D a2
Bank2:9D a3
Bank? 9D a6
Bankz:9Da7
BankZ:9D a9
BankZ:9Da9
Bank2:9DAac
Bank2 :9Dac

Bankz:9Dac I_
Bank2 9D AF ————— — -
LIFE = P

CLASS & D |

AL GEAR.

'IlII

-




« LASER

e El ldser desaparece de forma rara.
« En el cédigo se ven trazas de que podia ser de color gris o rojo.

« Quitando la llamada que fija el color, el laser desaparece correctamente.

: Decrease laser shot
; (*?) This rutine is weird. It seems the laser could be gray

LaserDecrease:
a, {(ix+ACTOR.LASER _WAIT) ; {(*?) This field is used to set only bit@. Perhaps was LASER_CHT?

c, BEh : UYhite color
c, LaserDecrease?
c, 8 ; Red color

LaserDecrease?:

LaserSetSprColor ; {(*?) The colors are ignored. Red color is always selected?
; Removing this call the laser looks better

{ix+ACTOR.LASER_WAIT)
nZ

{ix+ACTOR.LASER_WAIT), 1
{i%x+ACTOR.COUNTER)
nz, EraselLaserTrace

DismissActord@
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 SALTO DE FE

e En el sétano del segundo edificio hay una habitacién en la que habia una trampa que quitaron.
e El céddigo inicializa esa trampa para que esté abierta al entrar.

Bank3:A6BC
Bank3:A6BC
Bank3:A6GBC
Bank3:A6BC
Bank3:A6BC
Bank3:A6BC
Bank3:A6BC
Bank3:A6GBC
Bank3:A6BF
Bank3:AoCA
Bank3:AoCY
Bank3:A6GCY
Bank3:AaC?
Bank3:A6CA
Bank3:A6CC
Bank3:A6CF
Bank3:A6GCF
Bank3:AaD3
Bank3:Aa6D3
Bank3:AaD6
Bank3:Ao6D8
Bank3:Aa6D9
Bank3:AaD9
Bank3:Aa6DD
Bank3:A6E1
Bank3:A6E1
Bank3:A0E4
Bank3:AoES
Bank3:AGED
Bank3:AGEYD
Bank3:A6EC
Bank3:A6GEE
Bank3:Ao6F1
Bank3:A6F1
Bank3:A6F5
Bank3:A6F9

InitPitfall:

hl, ColorsPitfall
c, 4
SetColorsIndexes?

hl, GfzPitfall

de, GFxPitfallBuffer
b, BCh

SetupPitfall

{ix+ACTOR.COLLISION CFG), 5

a, {(Room)
198
nz

{ix+PITFALL .Status), 2

{ix+PITFALL .HOLE_SIZE), 3Fh

a, (ix+PITFALL.X)
28h
{ix+PITFALL .RENDER_DX), a

a, (ix+PITFALL.Y)
28h
{ix+PITFALL .RENDER_DY), a

{ix+PITFALL .RENDER_SX}), 48h
{ix+PITFALL .RENDER_SY), 8nBh
RenderPitfallFPh

Colors used by the pitfalltiles
Humber of colors
Configure colors to unpack the tiles

Pitfall compressed graphics
Buffer used to unpack the pitfall tiles

; Unpack pitfall tiles and draw it fully open in URAH buffer

Enable collision with the player and set the pitfall as closed

Isolated room in basement building 2 (CARD 1)
{*?) There is no pitfall in that room. Only a prisoner

Open
Fully open

Pitfall center X
Pitfall width 7 2

Pitfall center Y
Pitfall height 7/ 2

URAM page 1 coordinates of the image of a pitfall fully opened
Draw the pitfall
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 INTERRUPTOR OCULTO

En el suelo electriticado del tinal hay un interruptor oculto.

7888h
ID_LAND_HINE
9898h

ID GAS

7868h

ID GAS

983 8h

ID GAS

68A8H

ActorsRoom115: 2
ID CAMERA _LASER
C818h
ID CAMERA _LASER
8C 81 8h

ActorsRoom116: 1
# ID POWER SWITCH : {*?) It is hidden?
168h, 26h

ActorsRoom118: 3
ID METAL GEAR
8088 8h
ID CAMERA LASER
CL818h
ID CAMERA_LASER
BA818h

ActorsRoom119: 1
ID BIG_BOSS
3838h
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« ESCALERAS DEL FINAL

e Solo tienen tiles de colisién en la parte izquierda.
« Si no se sube centrado, se puede usar cualquier 14

escalera para huir.
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METAL GEAR 2 - SOLID SNAKE

KONAMI ORIGINAL GAME SOFT WARE.

RC767

TACTIGAL ESPIONAGE GAME

© KONAMI 1990

RAMGAK VRAMIZBKBELL

2

ROM CARTRIDGE 4 MEGAEik
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« OBJETO 6

Al usarlo el agua te arrastra como cuando estds sumergido.

Bank2:9BA3
Bank2 :9BAL4
Bank2 :9BAL4
Bank2 :9BAL4
Bank2 :9BAL4
Bank2 :9BAL4
Bank2 :9BAL4
Bank2 :9BAL4
Bank2 :9BA4
Bank2 :9BAL4
Bank2 :9BA4
Bank2 :9BAL4
Bank2 :9BAY
Bank? :9BAY4 WaterDraglLogic:
Bank2 :9BAY chkSewerCurrents
Bank2:9BAY
Bank2 - 9BAT a, (PlayerIsInWater)
Bank2:9BAA g a
Bank2 :9BAB z
Bank2:9BAC
Bank2 :9BAC 1d de, 480h ; Drag speed value in deep water
Bank2:9BAF
Bank? - 9BAF 1d a, {(ItemSelected)
Bank?Z :9BB2 cp ITEWMS REMOUVED1 ; (*?) Using this removed item the drag speed is also fast in not deep water
Bank2:9BBY4 jr z, WaterDragLogic2
Bank2:9BB6
Bank? :2BBo6 1d a, (PlayerIsInWater})
Bank2:9BB? a
Bank?Z :9BBA jr nz, WaterDraglLogic? ; Underuwater
Bank2:9BBC
Bank?Z :9BBC 1d d, 2 ; Slower drag speed in not deep water
Bank2:9BBE
Bank? :9BBE WaterDraglLogic2:
Bank? :9BBE 1d a, (DragbDirection})
Bank2:9BCA1 or a
Bank2 :9BC2 ret z
Bank2:9BC3
Bank2 :9BC3 dec a
Bank?Z :9BCY call JumpIndex

dw drag3nakeleft

dw dragSnakeRight

dw dragSnakelp

dw draginakeDown

Water drag logic

The player is dragged by water currents.
In deep water the speed is Faster
Mote: using a removed item the speed is also fast on not deep water

Bank2 :9BCF
BankZ :9BCF drag3nakeleft:
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« MINAS EN EL DESIERTO NARIKO

e Hay una pantalla en la que faltan 4 minas que son sustituidas por las de otra pantalla.
e En vez de afiadir las minas, sobrescribe las que habia.

:67E1 SetHinesZone :

6rE1 a, {(BankIn_AA8)

67EL af

67ES SetBankInfAB 38

G67ES SetMinesZone

67EB af

67EC af

67ED SetBankIn_AA@

6f7FA

:67F8 SetMinesZone:

67F8 hl, HMineList

t67F3 bc, 17Fh

t67F6 ClearRAH Clear mines
67F9

67F9 a, (IsolatedRoomId)

67FC a

67FD nz

67FE

67FE a, {(MapZone})

6861 ZOHE_SUWAMP

6803 nz, SetHinesZone?2

6805

6805 bc, 3687h ; RoomHMapX¥ - First Hariko desert room
6808 hl, HMinesHarikoDesertd

:680B AddMines

68 8k

68 8k bc, 487h ; RoomHapX¥ - Second Hariko desert room
6811 hl, HMinesHarikoDesert?

6814 AddHines : (*?) These mines overwrite the previous onest
6816

6816 SetHMinesZone?2: :

6816 ZOHNE METALGEAR_BASE

6818 bc, Z288h

:681B hl, HMinesGreyFox

t681E nz, MinesHorthArea3
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« OBJETOS OCULTOS
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« OBJETOS OCULTOS
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« OBJETOS QUE DESAPARECEN

En el altar del templo dorado hay dos objetos. Si coges solo uno desaparece el otro.

BESE C a, (RocomNumber)

BB7EB

BEVE ' 13/ ; Templo dorado altar Kong
BB7D

BBYE

BBYE

BBS1

BEB2 - ; La siguientes comprobaciones

BB&83 H e ges zolo LI |:|E -_|::E-.

BBE3 ; al volver estara el mismo objeto que cogis y el otro habra desaparecido.

BBE3

BE&3 C bc, 11Bh ; Keng Roar
BES6 C de, 5@6@h

BEBC a, (MumPowerOrb) ;
BBEC

BEBD

BEB9G

BEEOG bc, 111h

BE93 C de, G@GAh

BE9D C a, (MumKongRoar) ;
BE99

BBOA

BBAD







GOLVELLIUS

Se puede cambiar la cara del personaje del mend.

1 - Pulsar RETURN

2- Escribir uno de los siguientes nombres:

KELESIS
JEMINI
MOO

WAQO

L UNARIAN
HOMME
MIYAMOTO
JANUS
YORIKI

PAC

3- Pulsar RETURN
GOTO 2
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EXTRANOS BYTES AL FINAL DE LAS ROM DE KONAMI

he| Yie Ar Kung-Ful (v2).ROM

Of fset Ch) 00 01 02 03 04 OF I 14 1B 0O i
E1 BO BO BT E2 11 E3 B H0 B1 E2 30 a H.3a H.3a
A0 B1 E? 11 E3 K % 3B YR "H.3a  H#.3ada.
i1 E5 Bl EZ BI i1 E3 Bl EZ2 B i1 B3 Bl EZ a3ada.adada.adasd
11 61 E3 81 EZ ’ ; ’ 3 '
A1 E2 B B1
4 BT B1 BT 21
1 EZ 1 91 E3 §
@21 E3 91 EZ2 21 E3
“ 10 E3 BO EZ '
il A0 33
1 31 1 30
' E1 B1 40 B0 DY o 1 aa® 0.4 4. A0.08
hh FF CEl A i’ eviiia.a3"a.0a. £
1t B0 il E1 15 Hl - €0 4. 9805 ".0h.
OO003FED 40 B0 1 B0 DE B O vy
OO00SFFO FF PR AR S

YIEAR KUNG FU 1
Q0003FFD  FF FF
YIE AR KUNG FU 2
O0007FFO  FF




EXTRANOS BYTES AL FINAL DE LAS ROM DE KONAMI

=it

10 FOR I = &HB0 TO &HED

20 PRINT CHRE(I);

a0 NEXT

Ok

run )
—PATLANEST ALY S FIT M 23 AT
NS AAEP1IZUALDT

%k

color auto goto |ist run

E3 g1 B0
E2 B1 11
E3 1 E2
41491 E3
BIFE4 BI
EY 41 E3
64 B1 21
E3 B1
B0 81
11 10
FF D8 .1.a0. . 0dy
10 DB 40 (4a@ 0.3°4.AU.0€
00003FCO B0 80 Bl e¥@®ia.a%a.0a. €4
00003FDO J D3 41 10 0£0°4.90ud ".0A.
00003FED : - R FF FF FF @ @0 0€: yyyyyysy
00003FFO B 98 AC 85 BY A48 80 BY BA 81 04 25 An EEEDY :

mm O
e

00003F10 1
00003F20 |
00003F30 2
00003F 40 3
00003F50 2
00003F60 3
00003F70 |
00003F80 |
D D
0
9
|
9
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w @ o

W a .
Q0% g Q0% Q0* »

R O — O
W A Jaw Q0 Q)
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00003FBO
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EXTRANOS BYTES AL FINAL DE LAS ROM DE KONAMI
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Antarctic Adventure (EN): 4 « 2

Time Pilot[al]: & 4 L A

Super Cobra: 2, — /4 ° 7"

Video Hustler: " 7 " & " 2 3

Comic Bakery: COMIC BAKERY

Hyper Rally: ) 4 " — 3 U —

Konami's Baseball: 47 # 7 17

Yie Ar Kung Fu: 4 — - P ). - H =

King's Valley: & 0 4 J 4
MopiRanger: £ k£ * |-

RC729  Pippols: k ° & ° JI A

RC738 Read Fighter: g — | © y

RC731 Konami's Ping Pong: ] + =

RC732 Konami's Soccer: J + =

RC733 Hyper Sport 3: )y 4 v * —

RC734 Goonies: B " — - — 2 "

SIS T s s R S
o Ln

RC735 Game Master: 1 A
RC736 Konami's Boxing: J + =
RC737 Yie Ar Kung Fu 2: o
RC739 Knightmare: 7 %+ " 3
RC748 Twin Bee: ™ o4 ¢ |
RC741 Konami's Synthesizer:
RC742 Gradius: B " 3 3 " 4T
RC743 Penguin Adventure: 3 2 &
RC746 QBERT: # 1 — I " — |
RC748 Goemon: H " MY |
RC749 The maze of Galious: H




