EXDPANSION

BUSCA-POKES HUMANO

por Amador MERCHAN RIBERA

ros a buscar una serie de cédigos o nime-

ros que mas adelante detallaremos. A tal
fin seleccionaremos la opcién «TOOL» (utilida-
des) de dicho interface y pondremos la panta-
lla en modo ventana («window») pulsando la
«Whn. Si habéis seguido estos pasos veréis en
la pantalla un rectangulo de dieciséis lineas de
alto por ocho de ancho todo lleno de nimeros.
Si ahora pulsdis la «T» (texto), veréis esa panta-
lla llena de caracteres alfanuméricos. Es en esa
pantalla donde deberéis buscar las secuencias
a las que antes hicimos mencién.

El formato que seguiremos es el de ofrecer
el codigo objeto en lenguaje ensamblador (pa-
ra que aquellos que tengais ciertos conocimien-
tos de C.M. sepais dénde buscar), después el
codigo objeto (que representa la secuencia de
numeros a buscar) y después esa misma se-
cuencia convertida en caracteres ASCII. Os re-
comendamos que busquéis en modo texto,
pues la pantalla aparece menos recargada y es
mas facil la busqueda.

Caso 1. Numero de vidas. En la gran mayoria
de los programas (alrededor del 90-95% de los
programas que hemos visto y/o destripado) la
parte de codigo fuente encargada de tal evento
reviste la siguiente forma:

LD A, NUMERO
LD (xxxxx), A

Donde numero serfa el nimero de vidas del
juego y xxxxx una direccién de memoria. Por
ejemplo, en la primera parte de «Rex» tenfamos:

Lo unico que tendréis que hacer es limita-

DIR. MEMORIA MNEMONICO  CODIGO OBJ
38129 LD A, 4 3E 04
38131 LD (41059),A 32 63 AR

Es decir, en la posicién de memoria 38130 hay
un 4. Si en vez de un 4 ponemos un 99, por ejem-
plo, dispondremos de ese nimero de vidas.

Este formato, como habréis podido intuir, sirve
para inicializar cualquier ofra variable, ya se trate
del nimero de balas, del nimero de fase inicial, etc.
Siguiendo con el ejemplo de la 1.* parte de «Rex»:

DIR. MEM. COD.FTE.  ABUSCAR A BUSCAR ASCII

3813435 LD A3 JE03 =
2818687 LD A, 10 3E60 +
3819495 LD A 96 3E 60 > #

Donde 3 es el nimero inicial de bombas y el
10 y el 96 las coordenadas iniciales del prota-
gonista.

Es decir, con el «Rex» cargado en memoria
irlamos buscando el grupo de caracteres de la
columna de la derecha (> .) y cambiariamos el
3 de la posicién 38135 por otro niumero. Echa-
mos un par de partiditas (puede que no funcio-
ne ala primera) y comprobamos si el efecto cau-
sado es el deseado. Si es asl, apunta |a direc-
cién, manda una carta donde ponga «Poke
38135,n n = nimero de bombas» y tnete al Club
Microhobby. Si no, simplemente disfruta de un
poke hallado por ti mismo.

Caso 2. Puntos iniciales. Si nos interesa te-
ner puntos al comenzar la partida la secuencia
a buscar suele ser:

LD HL, 00000 210000 '

En «Rex 1» las direcciones que contenian es-
ta expresion eran la 38117, 38118 y 38119. Com-
pruébalo y experimenta con diferentes nimeros.

La utilidad es inmediata: poner récord; pero

este articulo os ofrecemos un método

rapido y eficazx para encontrar pokes;

el Unico requisito es disponer de un «Mul-
tiface 3», de Romantic Robot.

ademds hay juegos en los que cada clerto nu-

mero de puntos te dan una vida. Aqul tienes otra

ventaja de poder modificar la puntuacién inicial.

Caso 3. Vidas infinitas y demds magnitudes
cantorianas.

En los juegos se nos acaban las vidas con
una facilidad pasmosa. Eso es un hecho irrefu-
table. El proceso es doble. Por un lado, cada vez
que nos matan nos quitan una vida (l6gico
¢no?). Eso se puede escribir asi:

LD A (xxxxx); cargamos A con el nimero de vi-
das actual, que se halla guarda-
do en la direccidn xooo.

; le restamos uno a ese numero A
=A —1.

LD (oxxxx),A; guardamos en la direccidn xxxxx

el numero de vidas actualizado.

Ademds, el programa se encarga de compro-
bar si el nimero de vidas se ha acabado, mo-
mento en el cual saltard a la subrutina que im-
prima el odiado «Game Over» y demds:

LD A, (xxxxx)
AND A ; podremos encontrar también
XOR A, OR A e incluso CP 0.

1 sl el ndmero de vidas es cero, sal-
tar a la parte del programa que
se encarga del final. También
puede variar y podemos encon-
trar
RET NZ
JP FIN, por ejemplo.
Légicamente, podremos encontrar estas dos

subrutinas mezcladas en una sola:

LD A, (xxxxx)

DEC A

AND A

JR Z, FIN

LD (xxxxx), A

Es preferible buscar el «DEC A» puesto que
suele funcionar siempre (si es el «DEC A» co-
rrecto, claro esta). No ocurre asl con el «AND
An» 0 sus equivalentes, pues en algunos progra-
mas se efectian varias comprobaciones del
mismo tipo y si s6lo cambiamos una de ellas
es muy probable que no consigamos las vidas
infinitas. En la practica:

DEC A aD it

Ademds, es conveniente buscar en los alre-
dedores:

LD A, (xxxxx) 3A num num; car car
o

DEC A

JP Z, FIN

LD (xxxxx), A 32 NUM NUM 2 car car

Obviamente, esto también es aplicable a los
demés valores que, como el nimero de vidas,
vayan decreciendo, como pueden ser el nime-
ro de bombas (rex), balas (ikari w.), etc. Por cier-
to, debemos pokear la direccion del «DEC A»
con un cero.

Caso 4. Plenilunios y nimero de fase. Hay
juegos («Marauder», «Mad Mix», «Humphreys)
que se desarrollan a lo largo de una serie de fa-
ses, completadas las cuales habremos acaba-
do el juego.

La parte que gestiona esto y que nos intere-
sa a nosotros es de la forma:

LD A, (xxxxx) , cargamos A con el nimero
de fase actual.

INC A ;incrementamos dicho nime-
ro
A=A+1.

LD (axxxx), A
CP nn

;lo volvemos a guardar.

;lo comparamos con el nime-

ro de fase méximo.

JP NC,LOGRADO ;si hemos superado la Gltima
fase, acceder a la subrutina
de juego terminado.

Como en el apartado anterior, puede sufrir lige-

ras variaciones.

Aparte de los cédigos de carga (ver caso 3),
debemos buscar principalmente:

INC A
CP nn

3C <
FE num . car

Este ditimo caso es la excepcién que confir-
ma la regla. Es mejor buscar el cédigo «FE» que
un punto, pues este ultimo aparece en innume-
rables ocasiones. Debemos cambiar el nimero
de fase maximo por el que nos interese a noso-
tros.

Caso 5. Coyunturas estructurales y subruti-
nas. En los programas que exhiben una progra-
macioén estructurada («Wells & Fargo» es un
buen ejemplo) existe un llamado bucle princi-
pal que se encarga de ir llamando a las distin-
tas subrutinas que conforman el juego:

DI

LD SP, xxxxx
CALL yyyyy
CALL zzzzz
CALL ttttt
CALL vvvvv

Donde las xxxxx son distintas direcciones
donde comienzan las distintas subrutinas que
tratan el sonido, la comprobacién de choques,
actualizacién de marcadores, etc., etc. Si logra-
mos anular el efecto de dichas subrutinas po-
demos conseguir cosas como juego sin sonido,
inmunidad del protagonista, protagonista invi-
sible y similares.

Esto puede conseguirse de dos maneras, po-
keando con ceros las tres direcciones que ocu-
pa una instruccion «CALL» o fijdndonos en la
direccién a la que llama e introduciendo el cé-
digo 201 (CSh, cédigo de «RETx).

Cédigos a encontrar:

CALL xxxxx CD num num . car car

Caso 6. Paradas. Hay una instruccién cuyo
mnemoénico responde al nombre de «halts. Su
misién consiste en detener el Z80 hasta que se
produce una sefal de interrupcién y ésta se
acepta. Hay que tratarla con cuidado pues su
efecto es imprevisible. Puede proporcionar ma-
yor velocidad al juego («Kung-Fu Master»), mo-
dificar la temporizacién de la impresién de spri-
tes («Wells & Fargoms) o provocar un «crashn.

Para anular el efecto de «HALT», pokear
la direccién donde se encuentre con un ce-
ro.

HALT 76 v

Por el momento, nada mas. Creemos que te-
néis material suficiente para empezar a foguear-
nos con esto de los pokes. Esperamos vuestras
cartas.
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