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Prologo

Mucho ha pasado ya desde que, alld por el ano 1997, un grupo de aficionados hi-
ciera publico un «parche» cuyo propdsito era modificar una cantidad considerable
de bytes de un archivo de tal forma que, en vez de mostrar por pantalla unos ca-
racteres ilegibles por muchos desconocedores del japonés, mostrase un texto en un
perfecto inglés. Tales aficionados, bajo el nombre de RPGe, habian traducido el
videojuego Final Fantasy V del japonés al inglés tras modificar exhaustivamente
el archivo binario perteneciente a dicho videojuego. Por aquella época, la emu-
lacién de videoconsolas como la NES, Megadrive/Genesis y la SNES empezaba
a hacer sus pinitos y el sueno de disfrutar de videojuegos que nunca saldrian de
Japén (y de Estados Unidos en el caso de Espana) dejaba poco a poco de conce-
birse como tal. Asi, si bien jugar al Final Fantasy V dejaba de ser una fantasia
gracias a la aparicién de los emuladores (muy distantes de ser perfectos, eso si),
la barrera lingliistica suponia un nuevo impedimento a la hora de pasar un buen
rato. RPGe habia dado, pues, un paso més al permitir al jugador comprender esos
indescifrables didlogos del japonés. El romhacking habia nacido.

Este manual no pretende prenar al lector con una cantidad ingente de in-
formacion innecesaria para traducir un videojuego. Por tanto, se va a un ritmo
rapido evitando un exceso de palabreria, pero no por ello se pasan por alto detalles
que podrian parecer irrelevantes, ya que pueden resultar claves en un proyecto.
Tampoco tiene como objetivo hacer un repaso a toda la historia del romhacking,
ni discutir su legalidad, ni teorizar aspectos que no tienen una realidad practica
confundiendo, pues, al lector. Por ultimo, ya que por experiencia propia sé que
puede suceder, el lector no debe caer en el error de pensar que es inttil experi-
mentar algo que tiene posibilidades de fallar y que requiere de tiempo, asi como
de ignorar lo que ya sabe. Es por ello que le digo ahora que, aunque la frustracion
y el desdnimo nos invadan, y aunque se dé con un resultado poco satisfactorio,
siempre se habra aprendido algo que, aunque pasen los anos, estard siempre en la
memoria. Simplemente se necesitan los estimulos apropiados para evocar todo lo
aprendido.

He pretendido plasmar, espero que con éxito y sin dejarme nada en el tintero,
todo lo que he aprendido durante todos estos afios dedicados al romhacking. Mu-
chos programas que facilitan la labor han aparecido desde la primera versién de
este manual, asi como un sinfin de «trucos» que no son sino fruto de la experiencia.
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No hay que olvidar que es ésta la que nos dard la clave de la victoria ante un reto
que retne dificultades dadas en otros videojuegos.

La primera parte de este manual trata los fundamentos basicos del romhacking,
tales como la bisqueda de texto, realizacién de tablas o modificacion de graficos.
A medida que se avanza por los capitulos el nivel de complejidad aumenta, por lo
que recomiendo una lectura progresiva del contenido del manual. Incluso aunque
se quiera aprender a traducir videojuegos de PlayStation directamente, conviene
dominar previamente ciertos aspectos basicos del romhacking.

Mi interés en escribir este manual no sélo se ha centrado en su vertiente mas
técnica. Por ello, la segunda parte del manual es una reflexién en cuanto a los
aspectos traductoldégicos que normalmente pasan inadvertidos por los romhackers.
Asimismo, se facilita una bibliografia comentada sobre traduccién por si el lector
quiere ampliar conocimientos.

La tercera y tultima parte es una edicién bilingilie de parte del guién original
y mi traduccion del videojuego Phantasy Star IV para que el lector pueda ver
las estrategias traductoras empleadas en una traduccién de calidad. Por supuesto,
no se trata de una traduccion perfecta, y seguramente ahora cambiaria ciertas
cosas. No obstante, espero que sirva de base en cuanto a las buenas practicas de
un traductor.

Espero que mi aporte sirva de algo a la comunidad de romhackers y que,
sobre todo, anime a gente a traducir sus videojuegos preferidos ahora que estamos
escasos de jovenes talentos. Sin méas que decir, demos comienzo por fin al manual
de este bello arte.

Pablo Munoz Sanchez

Almeria (Espana)
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Introduccién al romhacking

En este capitulo se explicardn los pasos bésicos necesarios para poder editar el
texto de un videojuego. En otras palabras, se vera el proceso utilizado para buscar
texto en el archivo binario de un videojuego (que generalmente se tratard de una
ROM).

1.1. Programas necesarios y otros requerimientos

= TaBuLar: Programa que simplifica el trabajo de hacer una tabla manual-
mente. Mas adelante veremos qué es una tabla.

= Editor de texto: Servird para modificar la tabla de una forma rapida. Uno
de los editores de texto gratuitos méas potentes que conozco es el PSPad,
aunque también se puede usar, por ejemplo, el Bloc de notas de Windows.

= SearchR X: Es capaz de buscar texto en archivos muy grandes sin nece-
sidad de cargarlos en memoria RAM, algo que puede ralentizar mucho el
proceso de cargar el archivo. Ademads, permite hacer una busqueda de 16
bits.

= El archivo que se desea traducir: Tomaré como ejemplo la ROM del
Secret of Mana, ya que no plantea muchos problemas para buscar texto.

1.2. Conceptos basicos

Sin bien no quiero explayarme maés de lo necesario, me gustaria aclarar lo mejor
posible los términos «cédigo hexadecimal» y «tabla» antes de seguir, ya que en
cualquier traduccién que hagamos haremos un uso frecuente de ellos.

1.2.1. Coddigo hexadecimal

Hexadecimal hace referencia a un sistema de numeracién que, tal y como indica

su nombre, toma enteros en base 16. Asi pues, el nimero 10 en sistema decimal
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equivale a 0A en sistema hexadecimal. Cada niimero en hexadecimal se representa
por dos digitos, que pueden ir desde 00 hasta FF (255 en decimal). A continua-
cién, se muestra una serie de nimeros decimales con su correspondiente valor en
hexadecimal:

» Sistema decimal: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17,
18...

» Sistema hexadecimal: 00, 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 0A, 0B, 0C,
0D, OE, OF, 10, 11, 12...

A pesar de que quizés lo correcto sea usar el término «valor hexadecimal», se tiende
a emplear mas «codigo hexadecimal» para hablar sobre niimeros hexadecimales,
aunque «codigo hex» también se da con frecuencia.

Hay dos sistemas mas aparte del decimal y hexadecimal: el sistema binario
y el octal. Debido a que es posible que debamos trabajar con el sistema binario,
procederé con su explicacién. En este sistema, cada ntimero se compone de 8 bits,
es decir, ocho digitos, que pueden ser 0 o 1. Por ejemplo, 00000011 en binario
corresponde con el niimero 3 en decimal. En caso de que haya que hacer con-
versiones de un sistema a otro, hay muchas calculadoras que pueden ser de gran
ayuda, como la que trae Windows (recuerda activar el modo cientifico).

1.2.2. Tablas

Una tabla es un archivo de texto con extensién .tbl en el que se especifican las
equivalencias de los caracteres que usa un juego (a, b, c...) en su cédigo hexade-
cimal. También se utiliza tal término para referirse al conjunto de equivalencias
existentes en una tabla sin hacer referencia al archivo con extensién .tbl. Las ta-
blas son usadas por programas para traducir como Thingy o Translhextion para
que puedan mostrar caracteres del alfabeto latino (en caso de traducir desde el
inglés) que previamente especificaremos. De esta manera, se podré ver y editar el
texto del juego en cuestion con méas comodidad. El formato de cada equivalencia
es el siguiente:

(Valor hexadecimal)=(caracter)
Por ejemplo, algunas equivalencias de la tabla del Secret of Mana son:

82=a
9A =z
9C=B
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1.3. Buscar texto en un archivo binario

Para ello, lo primero que hay que hacer es ejecutar el SearchR X y cargar la ROM
del Secret of Mana. Una vez hecho esto, nos situamos en la cajita de buscar texto
y ponemos una palabra que aparezca en el juego, como puede ser Sword. Hay que
tener en cuenta que esta palabra tiene maytusculas y mintsculas. A continuacion,
hacemos clic en el botén Buscar y, cuando haya terminado la busqueda, veremos
que hay varias entradas en las que aparecen A=9B y a=81, tal y como se puede
observar en la figura 1.1.

v immm Brdw
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e il i i T
-kl 0 il
i o s
reurr e

- LF i P g
T e w1
P P78 Paran
i-BF v i 2P e
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FrrrrrrrrEEERE

Brmirerdn By ot § bk

Figura 1.1: Resultados de la bisqueda de un texto en SearchR X.

Lo que hay en Offsets (direccién que indica la posicién del texto dentro de un ar-
chivo binario) es irrelevante en este momento. Por otro lado, debajo del apartado
de Vista Previa podemos ver el texto del archivo usando la equivalencia de los
valores encontrados como si de una tabla se tratara. En este caso, tales equivalen-
cias son las que se usan en el Secret of Mana, ya que se puede leer texto en inglés
alrededor de Sword. Si queremos asegurarnos de ello, podemos hacer doble clic en
la pantalla del programa donde muestra todo y darle a ASCII para que muestre
el texto con los valores de la posible tabla, tal y como muestra la figura 1.2.

Ahora que conocemos la tabla del juego, basta con recordar los valores he-
xadecimales de ‘A’ y ‘a’ para hacer la tabla. No obstante, es posible que no se
encuentre texto si se ha utilizado un archivo diferente a la ROM del Secret of Ma-

na. En tal caso, lo més probable es el que texto se halle comprimido (ver capitulo
4).
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Figura 1.2: Vista previa de una tabla SearchR X.

1.4. Pasos para hacer una tabla

Para hacer una tabla debemos usar el programa TaBulLar. En primer lugar, tene-
mos que situarnos en la casilla de la direcciéon hexadecimal del caracter ‘A’, que
en el caso del Secret of Mana es 9B. Los nimeros y letras de la izquierda son
para el primer digito del cédigo hexadecimal (9) y los de arriba para el segundo
(B). A continuacién, vamos al ment Insert y le damos a Capital English Alphabet.
Ahora nos situamos en el valor que corresponda a la ‘a’ y ejecutamos el comando
Lowercase English Alphabet. Finalmente, guardamos la tabla en formato Thingy.
El resultado deberia ser como el de la figura 1.3.

De esta manera, tendremos una tabla con las equivalencias hexadecimales del
alfabeto latino, aunque atin le faltan otros caracteres como los signos de puntua-
cién. En el préximo capitulo veremos cémo hallar el valor hexadecimal de tales
caracteres.

1.5. Para saber mas

= The Definitive Guide to ROM Hacking Tables: Excelente documento
en el que se explican detalladamente todos los pasos para hacer una tabla.
Ademsds, explica como hacer tablas de juegos japoneses.
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Figura 1.3: Tabla preliminar del Secret of Mana en TaBuLar.
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Edicion de texto

En este capitulo veremos cémo editar el texto de un videojuego a partir de la
base que espero que se haya consolidado tras leer el capitulo anterior. Editar
texto serd una tarea fundamental durante el proceso de traduccién aunque, tal y
como veremos, hay més de un modo de traducir el texto de un videojuego.

2.1. Programas necesarios y otros requerimientos

= Translhextion: Aparte de ser un potente editor hexadecimal, considero que
es el mejor programa para la extraccién e insercién de scripts (ver capitulo
6) a pesar de algunas carencias.

= ThingyV: Se trata de la versiéon modificada del clasico Thingy y cuyo au-
tor es el romhacker Vegetal Gibber. Anade algunas caracteristicas intere-
santes como, por ejemplo, soporte para archivos grandes como videojuegos
de PlayStation. Personalmente, es la mejor opcién en caso de tener que usar
dos tablas.

= El archivo que se desea traducir: Tomaré de nuevo como ejemplo la

ROM del Secret of Mana.

Asegurate de que el archivo que traduces no tiene el atributo de sélo lectura, ya
que, de lo contrario, se producira un error al guardar los cambios. Para compro-
barlo, haz clic con el botén derecho sobre el archivo dale a Propiedades. Asegurate
de que la casilla de sdlo lectura no esté marcada, tal y como muestra la figura 2.1.

Atributos: [ ]=éla lectura [ ] oculka

Figura 2.1: Atributo de un archivo en Windows.
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2.2. Primeros pasos con Translhextion

En el capitulo anterior hicimos una tabla que incluia todo el alfabeto latino, pero
que carecia de signos de puntuacién. Gracias al Translhextion, podremos visualizar
el contenido de un archivo con las equivalencias de una tabla ya creada para poder
completarla. Dado que vamos a usar este programa muy a menudo a lo largo de
una traduccién, explicaré los comandos de los menus de la interfaz a continuacién.
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Figura 2.2: Interfaz de Translhextion.

» File: Abrir, guardar y cerrar archivos.
= Selection: Copiar, cortar y pegar texto.

» Offset: La utilisima funcién Jump to (saltar a) sirve para ir a la posicién o
direccién (offset) que queramos. Si ponemos una direccién en hexadecimal,
serd necesario escribir una ‘x’ antes de la direccion. Por ejemplo, x10EE.

= Insert: El comando Insert bytes at end nos sera util si tenemos que expandir
una ROM.

= Search: El comando Find using table sirve para buscar texto una vez ha-
yamos cargado una tabla. También se puede buscar texto en cédigo ASCII
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(texto que no necesita tabla para visualizar los caracteres), asi como cédigos
hexadecimales.

s Bookmark: Los bookmarks o marcadores son un acceso directo a una po-
sicién determinada de un archivo. Es muy 1til poner marcadores en las di-
versas zonas de texto que puede tener un videojuego, como menus, créditos
o texto principal. El Translhextion soporta hasta nueve marcadores.

» Script: Comandos para extraer e insertar scripts (ver capitulo 6).

= Options: Dentro de Preferences podremos personalizar algunas opciones
del Translhextion. Recomiendo cambiar las llaves { } por < > como se
muestra en la figura 2.3, pues los scripts extraidos con otros programas usan
los delimitadores < >, por lo que se facilitard la compatibilidad. Ademés, si
quieres que al seleccionar un archivo aparezca la opcién Abrir con Translhex-
tion en el ment contextual, activa la casilla Integrate into Windows FExplorer
Context Menu.
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Figura 2.3: Preferencias del Translhextion.

2.3. Completar la tabla

Para ello, debemos saber el texto exacto de algin didlogo, por lo que jugaremos

un rato al Secret of Mana para ver y trabajar con uno de los primeros textos.
Nuestra tarea es buscar ahora en la ROM la frase Be quiet. Para ello, ejecu-

tamos el Translhextion y cargamos tanto la ROM como la tabla que previamente



[20] MANUAL DE TRADUCCION DE VIDEOJUEGOS

ELLLOTT mehbitiiBe iquient:
The Elder: wi LG F i

Figura 2.4: Uno de los primeros didlogos del Secret of Mana.

hemos creado. Vamos al ment Search y ejecutamos el comando Find using Table.
Buscamos Be quiet y, si no nos hemos equivocado, veremos el texto. Todos los
comodines (#) que se ven alrededor del texto son los c6digos hexadecimales que
no tienen equivalencia en la tabla. Recuerda que nuestro objetivo es averiguar sélo
las equivalencias que nos faltan.

A continuacién, nos situamos en el comodin que hay justo después de ELLIOTT
y miramos su cédigo hexadecimal a la izquierda. Basandonos en el texto que he-
mos visto antes, deducimos que C5 equivale a los dos puntos (:), y que C8 equivale
al signo de cierre de admiracién (!). Hay otros comodines interesantes en el texto,
como el que hay al lado del primer signo de admiracion. Este cédigo, cuyo valor
es 7F, indica un salto de linea. También tiene importancia el cédigo que hay tras
el ultimo signo de admiracién, ya que, aparentemente, representa el codigo de fin
de mensaje. No obstante, hay que decir que el Secret of Mana tiene varios cédigos
entre sus didlogos y que, tras un andlisis mas profundo, nos daremos cuenta de
que el verdadero codigo de fin de mensaje es 00. De hecho, muchos juegos también
usan este valor como cddigo de fin de mensaje. Por otro lado, parece evidente que
el cédigo hexadecimal 80 representa un espacio.

FEl siguiente paso es abrir la tabla con un editor de texto y anadir esos valores,
aunque el cédigo de fin de linea se escribe con un asterisco (*) y el de fin de
mensaje con una barra (/). De esta forma, la tabla deberia quedar como muestra
la figura 2.6.

Por dltimo, hay que buscar otros didlogos para anadir comas y otros caracteres,
aunque otro método eficaz para averiguarlos es poner varios cddigos hexadecimales
en un didlogo y ver lo que ocurre en el juego. Recuerda que para editar los codigos
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Figura 2.5: Texto de uno de los primeros didlogos del Secret of Mana en Transl-
Figura 2.6: Formato de una tabla.

hextion.
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hexadecimales que aparecen en el Translhextion a la izquierda hay que usar la tecla
del tabulador. Debes recordar también que, si haces cambios en la tabla, debes
cargarla de nuevo en el Translhextion para verlos.
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Figura 2.7: Edicién de cédigo en Translhextion para averiguar el resto de equiva-
lencias de la tabla del Secret of Mana.

2.4. Edicion de texto

Editar texto con Translhextion no tiene mayor problema, aunque es sorprendente
saber que mucha gente no ha sabido traducir con este programa. Lo tnico que
hay que hacer es situarse en el caracter desde el que se desea traducir y pulsar
intro. De este modo, aparecerd la ventana de edicién del Translhextion.

Sin embargo, sugiero editar texto con Translhextion de la misma manera que
con Thingy. Primero vamos al didlogo que se quiere traducir, nos situamos en
el dltimo cardcter que se quiera editar y, finalmente, nos desplazamos hasta el
primer caracter del didlogo o frase que se desee traducir mientras mantenemos
pulsada la tecla Shift para seleccionar el texto. El iltimo paso es darle a la tecla
intro. Es muy importante recordar el nimero de bytes seleccionados. Cuando
terminemos de traducir, debemos asegurarnos de que el nimero de bytes del texto
traducido no sobrepase los bytes que habiamos seleccionado (pues de lo contrario
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Figura 2.8: Comprobacion de las equivalencias de la tabla del Secret of Mana.

habrd problemas) antes de pulsar intro. Si sobran caracteres, hay que rellenar los
bytes restantes con espacios. Ademads, es preciso tener en cuenta el niimero maximo
de caracteres que puede tener una linea y cuantas lineas caben en una caja de texto
de un determinado juego, ya que si se exceden pueden haber serias consecuencias.
En cualquier caso, recomiendo encarecidamente hacer con frecuencia copias de
seguridad de los archivos que se editan.






3
Ediciéon de graficos

Es mas que probable —especialmente si adem&s ya has intentado traducir un
videojuego— que te hayas preguntado durante la lectura de este manual que las
tildes o la ene no aparecen en la fuente de los videojuegos. Los videojuegos en inglés
o japonés no tienen una fuente con estos caracteres sencillamente porque no se
utilizan en tales idiomas. Por tanto, si queremos escribir una letra tan represen-
tativa de nuestro idioma como la n, debemos insertarla en la fuente previamente.
Para ello, es preciso utilizar un editor grafico.

Los editores graficos permiten reemplazar graficos de la fuente de un video-
juego por otros que no utilicemos, como puede ser el apéstrofe (7). Una fuente es,
al fin y al cabo, un conjunto de gréaficos, de modo que un videojuego se limita a
mostrar los graficos almacenados en una parte determinada de sus datos. En este
manual me referiré a cada cuadradito que aparece en un editor grafico como tile,
ya que es un anglicismo muy consolidado entre la comunidad del romhacking.

Por otro lado, cambiar los graficos de una fuente no es igual que modificar
una imagen con un programa de retoque fotografico, pues todos los graficos de un
archivo aparecen desordenados. Normalmente no es muy dificil encontrar la fuente
de un videojuego, aunque a veces no es tan sencillo, pues puede, por ejemplo, estar
comprimida o usar un formato de tiles desconocido.

3.1. Programas necesarios y otros requerimientos

= Tile Layer Pro: Soporta casi todos los formatos de ROMs y tiene un
portapapeles muy ttil en el que se pueden arrastrar los tiles desordenados
para que la edicién de graficos se haga de manera mas facil y cémoda.

= Tile Molester: Soporta méas formatos que el Tile Layer Pro y permite
ordenar graficos como veremos més tarde, aunque para mi es mucho mas
facil editar graficos con el Tile Layer Pro. Estd programado en Java, por lo
que quizas sea necesario instalar las librerias de ejecucién de Java si tienes
problemas para ejecutarlo.

25
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= El archivo cuyos graficos se desean modificar: Tomaré en este caso
como ejemplo la ROM del Zelda de SNES y la ROM francesa del Final
Fantasy Mystic Quest.

3.2. Editar graficos

3.2.1. Graficos visibles

En primer lugar, tenemos que ejecutar el Tile Layer Pro y abrir la ROM del Zel-
da de SNES. A continuacién, debemos usar el comando Format del menu View
y seleccionar el modo grafico adecuado. Aunque lo 16gico seria utilizar el modo
SNES por editar una ROM de esta videoconsola, es irénico que sea en contadas
excepciones cuando debamos elegir un formato que se corresponda con la plata-
forma para la que esta programado un videojuego. Lo normal es que un juego de
SNES use el formato de la Game Boy para la fuente de un videojuego, o incluso
el modo 1bpp (el modo més simple de almacenar graficos). Por tanto, es recomen-
dable optar por estos dos modos antes que ningin otro para visualizar la fuente
correctamente.

Dicho esto, lo que hay que hacer ahora es desplazar el cursor hacia abajo en
el editor hasta ver la fuente o algo parecido. Mientras lo hacéis podréis ver de vez
en cuando entre tanto desorden algunos graficos del juego en cuestién. La figura
3.1 muestra una imagen de lo que se encuentra cerca de la mitad de la ROM del
Zelda de SNES.

Figura 3.1: Fuente del Zelda de SNES visualizada en Tile Layer Pro.

Si quieres cambiar la ene por, por ejemplo, el apéstrofe que estd situado después
de la flechita que sefiala a la derecha y antes del primer trozo de corazén, basta
con seleccionar el tile en cuestion y, en la ventana llamada Tile Editor, cambiar
el tile a nuestro antojo. Al querer dibujar una ene, la mejor opcion es coger el tile
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de la ene —que es igual que la efie salvo por el rabillo de arriba— arrastrando
dicho tile a la posicién del apdstrofe y asi editarlo ahorrandonos esfuerzo.

De este modo, en el videojuego aparecerd una ene en vez de un apéstrofe. Si
modificas un tile cuya equivalencia no tienes en la tabla, basta con sumar tiles
como si de nimeros se tratara desde el dltimo tile que se tenga en la tabla. Para
que quede mas claro, veamos el siguiente ejemplo. El simbolo que cierra paréntesis
es la ultima equivalencia que tenemos en una tabla y tiene el valor hexadecimal
de 46. Si editamos ese extranio simbolo que aparece justo antes de la cara de Link,
parecido al ampersand (&), por una ene, contamos desde 46 uno a uno hasta
llegar a ese tile y obtendremos como resultado 49. De este modo, el videojuego
mostrard una ene cuando lea en un didlogo el cédigo hexadecimal 49.

3.2.2. Graficos que usan un ancho diferente al estandar

Es muy posible que no hayas logrado encontrar la fuente de una manera clara,
aunque puedes tener indicios de que estas delante ella. Se verd tan desordenada
que sera practicamente imposible editarla con comodidad. Esto pasa, por ejemplo,
si tratamos de editar la fuente del Secret of Mana con el Tile Layer Pro como se
puede ver en la figura 3.2.

[T Secret of Mans (L0 Tuame ca B

[

i,
| L

Figura 3.2: Fuente del Secret of Mana visualizada en Tile Molester.

Para poder editar fuentes que tengan tal inconveniente, debemos usar el Tile
Molester. Suponiendo que ya tenemos instaladas las librerias de ejecucién de Java,
lo ejecutaremos. Para ello, abre una ventana MS-DOS (en Windows XP esta en
Men Inicio — Accesorios — Simbolo de Sistema), dirigete a la carpeta (recuerda
teclear c¢d <nombre de carpeta> para moverte por los ellas) donde tengas el Tile
Molester y teclea java -jar tm.jar (figura 3.3).
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Por supuesto, también se puede crear un archivo .bat con tales comandos
para agilizar su ejecucién al requerir sélo un doble clic sobre él. Simplemente
bastara con escribirlos en un archivo de texto y guardarlo con extensién .bat.

| Cwesowtmeitomioe 101 x|

Figura 3.3: Comandos de MS-DOS para ejecutar el Tile Molestar.

Es normal que el Tile Molester tarde en cargar, asi que no te preocupes por ello.
Una vez cargado, abrimos la ROM del Secret of Mana y vamos a la posicion
donde crefamos ver la fuente con el Tile Layer Pro. Aunque la fuente del Secret
of Mana se puede apreciar ligeramente en el modo de Game Boy (cédec 2bpp
en el Tile Molester), se ve mejor a 1bpp. La gran variedad de cédecs del Tile
Molester se puede escoger en el ment Codec del ment View. Conviene activar el
Tile Grid (rejilla de tiles) del meni View, aunque en este caso no nos sera de
gran utilidad. Ahora ya tan s6lo nos queda usar las teclas derecha e izquierda del
teclado manteniendo pulsada la tecla Shift para cambiar las columnas. También
podemos cambiarlas desde Image — Canvas Size (figura 3.4).

Figura 3.4: Cémo cambiar las columnas de los tiles en Tile Molester.

Veamos otro ejemplo. Esta vez cargaremos la ROM francesa del Final Fantasy
Mystic Quest de SNES. Si usamos el Tile Molester y avanzamos por la ROM, nos
daremos cuenta de la fuente, si bien en este caso se ve mejor con el cdédec 2bpp.
Ademas, esta vez si nos resultara ttil usar el Tile Grid. La fuente se vera muy
borrosa, por lo que la veremos mejor si seleccionamos el Mode 2-Dimensional del
mend View. La fuente serd mucho mas legible pero, aun asi, distard de poderse
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editar con facilidad. Para poder verla como veiamos la fuente del Secret of Mana,
lo que debemos hacer es cambiar las columnas del Canvas Size a 32 como muestra
la figura 3.5.
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Figura 3.5: Fuente del Mystic Quest visualizada en Tile Molester tras cambiar las
columnas de los tiles.

3.3. Cambiar el ancho de una fuente de anchura va-
riable

Para explicar este apartado, tomaremos de nuevo como ejemplo el Zelda de SNES.
Este videojuego utiliza una VWF ( Variable Width Font, es decir, fuente de anchura
variable), lo que significa que en el juego no se presentard el signo de apertura de
admiracion como se aprecia en el editor, sino que se mostraran sélo los pixeles que
ocupa. Para ello, la ROM contiene una zona llamada «tabla VWF» en la que se
almacenan los valores del ancho de cada caracter. De este modo, si se reemplaza la
‘W’ por el signo de apertura de admiracion, se mostrara este ultimo por pantalla
junto con varios pixeles vacios alrededor, ya que se utiliza el ancho de la “W’,
creando un efecto para nada vistoso como muestra la figura 3.6.

Veamos cémo podemos solventar este problema. Abrimos el Tile Layer Pro,
cargamos la ROM del Zelda y, finalmente, vamos a la zona de la fuente. Veamos
cuantos pixeles ocupa cada letra. En el Tile Editor podemos ver claramente de
cuédntos pixeles estd formado, por ejemplo, el tile de la letra a (figura 3.7).

Si contamos los pixeles de izquierda a derecha, veremos los pixeles que forman
este tile son 6. Muchas veces el ultimo pixel de un caracter es un espacio, aunque
en el Zelda no es el caso. De lo contrario, en vez de 6 pixeles hablariamos de 7.
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— UIDR —

Figura 3.6: Separacién del signo de apertura de admiracién con respecto al resto
de caracteres en el Zelda de SNES.

Tile Edlor

Figura 3.7: Editor de tiles del Tile Layer Pro.
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Practicamente todos los demés caracteres ocupan los mismos pixeles, salvo la ‘T’
o la ‘j’ por citar algunas excepciones.

El siguiente paso que debemos seguir es ejecutar el Translhextion y cargar la
ROM del Zelda para buscar los cédigos que representan el nimero de pixeles que
se muestran por tile. Como en este caso cada caracter se compone, en general,
por 6 pixeles, convertiremos tal cifra a hexadecimal, es decir, 06. A continuacién,
ejecutamos el comando Find del menu Search (recuerda activar la bisqueda en
hexadecimal) y buscamos 06 06 06 06, ya que en la supuesta tabla de valores
de ancho de cada cardcter la secuencia «abcd» se representaria con esos valores
teniendo en cuenta el ancho de tales caracteres.

Es muy probable que se encuentre esta secuencia, aunque si no es el caso de-
berfamos probar a buscar 07 07 07 07 (como he dicho antes, algunos caracteres
tienen un pixel de més que sirve como espacio). Recuerda que debe haber muchos
codigos hexadecimales parecidos alrededor, ya que no siempre vamos a encontrar
lo que realmente buscamos a la primera. Una vez hayamos encontrado lo que
buscdbamos, veremos que hay algunos 03 (3 son los pixeles de ‘I’) entre muchos
06. Si contamos cudntos caracteres hay entre la ‘I’ y la ‘A’ —ambos inclusive— ve-
remos que hay nueve. Si ahora contamos nueve a partir del primer 06, nos daremos
cuenta de que, efectivamente, se corresponden con el abecedario. A continuacion
hay que hacer lo mismo, pero esta vez contando los caracteres que hay entre el
signo de apertura de admiracién y la ‘A’. Si hemos reemplazado la ‘W’ (que tiene
siete pixeles) por dicho signo de admiracién, lo que debemos hacer es buscar el
ancho de la ‘W’, que estd a 22 caracteres de la ‘A’. El signo de admiracion tiene
3 pixeles, asi que cambiaremos el valor original de la ‘W’ (07) por 03. Todo esto
se puede ver mucho més claro en la figura 3.8.

Una vez hayamos terminado, guardamos los cambios. Si lo hemos hecho todo
bien, ahora aparecera el tile como deberia, tal y como muestra la figura 3.9.

3.4. Para saber mas

= Console Graphics Document, por Klarth: Viene explicado el formato
de cada consola. Bastante 1til si se intenta analizar una fuente comprimida
con partes descomprimidas como la del Phantasy Star II, que utiliza una
compresion RLE.

= FEditing fonts without the aid of a Graphics Editor!, por Neil_: No
s6lo te servird para editar graficos sin la ayuda de un editor grafico (algo
muy util para copiar la fuente de un juego a otro facilmente siempre que
usen el mismo modo gréfico y paleta de colores), sino que explica en qué se
basa un tile.

= Title Screen Hacking Made FEasy, por InVerse: Si estés interesado en
cambiar los gréaficos de la pantalla de presentacion, este documento te puede
ser util.
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Figura 3.8: Codigos hexadecimales del ancho de los caracteres del Zelda de SNES.

Figura 3.9: Resultado del cambio del ancho de caracteres del Zelda de SNES.
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Busqueda de texto comprimido

Es posible que no se encuentre texto siguiendo el método normal de bisqueda
que se estudio en el primer capitulo. Esto se debe a que el texto estd comprimido,
lo que ocurre frecuentemente, por ejemplo, en videojuegos programados por la
compania Squaresoft. Este capitulo explica qué se puede hacer cuando se da tal
situacién.

4.1. Programas necesarios y otros requerimientos

= Martial: Programa que se encarga de buscar la tabla DTE (Dual Tile En-
coding) o MTE (Multi Tile Encoding) mas optimizada para nuestros scripts.

= El archivo que se desea traducir: En este caso se tomara como ejemplo
la version estadounidense de la ROM del videojuego Final Fantasy I11.

4.2. Compresion DTE y MTE

4.2.1. Averiguar la compresién DTE y MTE

Muchos videojuegos de SNES emplean las técnicas DTE (Dual Tile Encoding)
y MTE (Multi Tile Encoding) para comprimir texto. Un cédigo DTE comprime
dos caracteres en un byte (de ahi su nombre), por lo que, en un suponer, la
palabra «Hola» ocuparia dos bytes en vez de cuatro. «Ho» ocuparia un byte y «la»
otro byte. Un cédigo MTE es como uno DTE con la diferencia de que permite
comprimir mas de dos caracteres en un solo byte, aunque a veces el nimero de
caracteres comprimidos es tan grande que se codifican en dos bytes. Un buen
ejemplo de esto se encuentra en la ROM del Lufia de SNES.

A continuacién se verd cémo descifrar un texto con cédigos DTE, pues es
mas sencillo aprender a buscar texto comprimido con este tipo de compresién.
Un texto comprimido con MTE se basa en el mismo principio, aunque realizar
una tabla con cédigos MTE es més laborioso. La version estadounidense de la
ROM del Final Fantasy III utiliza este tipo de compresién, asi que el primer paso

33
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serd ejecutar el SearchR X y cargar la ROM. Lo que tenemos que hacer es buscar
silabas sencillas, como pueden ser «cas», «ca» o «lo». Si no encontramos nada,
debemos probar con otras silabas que se nos ocurran (por supuesto, deben formar
parte de una palabra inglesa si traducimos desde el inglés). Ya sélo falta tener un
poco de suerte para salir airosos de esta tarea.

Para asegurarnos de que los valores obtenidos al realizar la busquedas son
correctos, podemos editar el texto que aparece y ver si hay algtin cambio al jugar
con la ROM modificada. Para ello, debemos mirar en qué posicion se encuentra
el texto para asi ir a ésta en el Translhextion por medio de la funcién Jump to.
Este método tiene el inconveniente de que puede llevar tiempo, pero si el texto
esta con este tipo de compresién, es la tarea mas segura de llevar a cabo.

No obstante, hay un método maés sencillo y que casi siempre funciona, y es
aprovecharse de las mayusculas de un texto. Esto significa que, debido a su poca
frecuencia en los textos, es muy probable que todas las palabras que aparecen en
mayusculas no estén comprimidas. El inconveniente es que debemos acordarnos
de un texto que aparezca en mayusculas y que, a ser posible, se pueda visualizar
en el emulador para comprobar los cambios.

Los nombres de los personajes no protagonistas del Final Fantasy III estan
en mayusculas. Ademas, hay un didlogo justo al principio tras la introduccién en
el que aparecen los siguientes nombres en mayusculas: VICKS y WEDGE. Por
tanto, ahora lo que hay que hacer es ejecutar el SearchR X para buscar VICKS.
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BTk dnih wuFl fo DI RR R PR T | LR R R R
WL =7 » I AR PR AR AR dT | CHLPTTR R R T

Ik =7 as T R PRI FIIREA T SO R RS
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A=ED msit Le ERFIRREAREI R FIUT [ CERRIRR IR T

Figura 4.1: Bisqueda de nombres propios en mayuscula del Final Fantasy III de
SNES en SearchR X.

Es muy probable que la equivalencia del primer resultado sea la tabla de los
menus, pues estd junto a otros nombres, aunque hacer y completar tal tabla no es
el objetivo de este capitulo. Si nos fijamos en la equivalencia del resto de resultados,
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20 siempre equivale a ‘A’. Aunque no se vea texto alrededor de VICKS, es extrano
que siempre se encuentren las mismas equivalencias.

Ahora debemos hacer la tabla de las maytsculas (recuerda que 20 equivale a
‘A’) haciendo uso del TaBuLar tal y como ya explicamos en el primer capitulo.
Como también hemos podido comprobar antes, justo después de la ‘Z’ viene la
‘a’, asi que tras el valor de la ‘Z’ hay que ejecutar el comando Insert Lowercase
Alphabet del menu Insert. Tras esto, guardamos la tabla y nos vamos al Translhex-
tion. Cargamos la ROM del Final Fantasy III y la tabla que acabamos de hacer y
ejecutamos el comando Find using Table del menu Search. Si buscamos WEDGE
en lugar de VICKS, nos encontraremos con lo que se puede ver en la figura 4.2.

1L eH iy e vy rmy e el
o e R e ——_—— T

TRPFFFFFa
GLErerer
Lufi FFFFF
Oy

W i

| B MO N sl i

o oy bt | B § M .

T II.' ' a

E X L 1
NCF |EF &L ®F 45 § TR iy aF 1

bl 1 Fi B FL L [ §

! : [ Ik
TRT TRTRE T ER. T 4.
i
i

FPPFi=FrFas

1] wikaF LR FFEFY

il 4B B £1  TSGEARRyLAPwTy

| i J ¥ RITAE Wl P P i

T il i " r PP AR SRR RRF

i i I i A Ll PPaphi Pl
r

R e I
"
=

FPFF=uill
FPRFFFuFI
P PP paldel

FekPiey
e i

P
0 e
EE
=
=
r

-
1 i1 F i FPPFFFFRT
T e e & F L LI YFFFFFFFFIIrrr-

By P P e 1 U e T ] s L T B

Figura 4.2: Posicion del nombre WEDGE del Final Fantasy I1I de SNES en Transl-
hextion.

Parece que, efectivamente, después de la ‘Z’ venia la ‘a’, porque somos capaces
de ver algo de texto legible entre tantos comodines. De no ser asi, es cuestion de
reemplazar algunos cédigos por otros y ver los cambios probando el juego en el
emulador para ver qué se muestra en la pantalla.

Ya hemos dado un gran paso, pues hemos encontrado el texto, aunque ahora
viene un proceso no muy dificil de llevar a cabo pero si tedioso de terminar:
completar la tabla. Hay que tener en mente que un cédigo hexadecimal equivale
a dos caracteres y no a uno debido a la compresién DTE aunque, como nos
falta poner signos de puntuacién, no hay que olvidar que un comodin también
puede equivaler a un solo cardcter. Como sabemos que después de cada nombre
de personaje hay dos puntos y un espacio, es facil averiguar tales valores. Basta
con situarse en la posicion donde deberian estar y anadir esos valores a la tabla.

Pronto nos daremos cuenta de que el cédigo de salto de linea es 01 y el de fin
mensaje 00. De hecho, el de salto de linea se ha sacado por deduccion tras ver el
de fin de mensaje, ya que es bastante frecuente que en un videojuego el cédigo de
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fin de mensaje sea 00 y el de fin de linea 01. Una vez hayamos puesto todos estos
valores en la tabla, serd més facil deducir las equivalencias de los codigos DTE,
por lo que si volvemos a cargar la tabla con las nuevas equivalencias anadidas,
nos encontraremos con lo que muestra la figura 4.3.
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Figura 4.3: Tabla del Final Fantasy III de SNES con nuevas equivalencias en
Translhextion.

Lo que debemos hacer es ir poco a poco despejando los comodines. El cédigo
DTE justo donde estéd situado el cursor en la figura 4.3 parece corresponder a
«ro», por lo que debemos fijarnos en su valor hexadecimal y anadirlo a la tabla
de la siguiente manera: CA=ro. Para poder empezar a traducir, s6lo nos resta
completar la tabla con las equivalencias de los cédigos DTE. Al ser una tarea
un poco ardua, recomiendo poner en practica el truco de escribir una sucesién de
codigos hexadecimales para averiguar su equivalencia como ya vimos en el segundo
capitulo. No obstante, recomiendo poner un espacio (en este caso tiene el valor
7F) entre cada cédigo, porque puede resultar dificil leer tantos caracteres juntos
y por tanto averiguar qué caracteres corresponden a cada cdédigo DTE.

Sin embargo, las ROMs suelen tener en algtin lado la lista de la compresion con
todos los caracteres comprimidos, bien juntos o bien separados por algin cédigo.
Lo que tenemos que hacer es buscar las equivalencias de los cédigos de forma
seguida usando una tabla que no contenga ninguna equivalencia DTE o MTE.
Por tanto, si tenemos la equivalencia de, por ejemplo, 80 («e ») y 81 (« t»), hay
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que ir a la posicién inicial de la ROM en el Translhextion, cargar una tabla sin
ninguna equivalencia DTE, y finalmente ejecutar el comando Find using Table. Si
buscamos «e t», hallaremos lo que se puede ver en la figura 4.4.
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Figura 4.4: Conjunto de caracteres que forman los DTE del Final Fantasy III de
SNES.

Por suerte, hemos encontrado lo que buscabamos. Ya simplemente debemos hacer
la tabla de esta manera:

80=-e
81=t
82=:
83=th
84=t
85=he

Es necesario recordar la direccion de la posicion de la zona en la que comienza esta
lista de compresién, llamada tabla de DTE o MTE (es muy recomendable usar la
opcién de bookmarks o accesos rapidos del Translhextion), pues la necesitaremos
mas tarde.
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4.3. Cambiar la compresion DTE y MTE original

Ahora veremos como podemos aprovecharnos de la compresién para hacer un poco
mas amena la traduccién. Eso si, recuerda que esto te obligara a tener dos tablas
(la original y la modificada con los cambios que hagamos) y a jugar a una ROM
diferente a la que se traduce para poder leer el texto original, pues éste quedara ile-
gible tras cambiar internamente los DTE y MTE. Todo esto serd innecesario si
optamos por usar scripts como veremos en el capitulo 6.

Lo que hay que hacer es cambiar la tabla DTE o MTE original, por lo que,
por ejemplo, cambiaremos «st» por «si», silaba que vamos a utilizar mucho en
nuestra traduccién. Para ello, debemos ir a la posiciéon donde estaban todos los
DTE juntos como se ha visto antes. Lo que hay que hacer es reemplazar «st» por
«si» y guardar los cambios. A partir de ese momento, en vez de aparecer «st»
saldra «si» por pantalla. Esto lo debemos repetir hasta que no queden valores de
DTE. Mientras se hacen estos cambios, es mas que recomendable hacer una tabla
con las nuevas equivalencias y no dejarlo para el final.

Esto conlleva a que el texto de la ROM aparezca ilegible, de ahi la necesidad de
ir jugando con una ROM sin modificar para saber lo que aparece por la pantalla
en realidad. Para traducir podemos usar el ThingyV, ya que permite cargar dos
tablas a la vez. Basta usar el tabulador para cambiar entre una y otra.

Si trabajamos con scripts nos serd mucho més facil optimizar una tabla DTE o
MTE de acuerdo a los scripts traducidos. Aunque todo lo relacionado con scripts
se trata en el capitulo 6, creo conveniente explicar esto ahora.

FEl programa Martial se encarga de analizar las repeticiones mas frecuentes
de dos o més caracteres juntos por todo el script. Veamos céomo optimizar un
script mediante este programa. En la pestana Input debemos especificar el script
o scripts que queremos analizar, ademéas de la longitud de los caracteres juntos
que se van a buscar. Como queremos buscar cédigos DTE, hay que asignar un
valor de 2 en la caja de texto de Sample Length(s). Una vez pasemos a la pestana
Output indicaremos un valor de 300 en Only Show Top X Results. Este alto valor
se justifica porque muchos de los posibles cédigos DTE no nos serviran por di-
versos motivos, como que haya un caracter propio del script (por ejemplo, <40>)
en el posible cédigo DTE. En esta pestana, ademds, debemos especificar los ar-
chivos en los que se guardaran los resultados y la tabla DTE nueva, algo que nos
ahorrard un esfuerzo considerable. En la tercera pestana activaremos las casillas
Ignore Carriage Return-Line Feeds e Ignore Tabs; una vez esté todo listo, podre-
mos darle al botén Analyze. Tras unos momentos, apareceran todos los resultados
en pantalla (ver figura 4.5).

Ya solo queda fijarse en estos resultados y modificar en la tabla generada
aquellas equivalencias que no nos hagan falta tales como (.j) de acuerdo a los
resultados que se muestran en pantalla. Recuerda que el punto y coma que aparece
tras cada equivalencia no entra dentro de ésta.
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Figura 4.5: Resultados de la buisqueda de los mejores DTE en Martial.

4.4. Buscar texto en modo 16 bits

Que el texto se encuentre en modo 16 bits no significa realmente que esté com-
primido, sino que un caracter ocupa dos bytes en vez de uno al contrario de la
compresiéon DTE. Normalmente, en estos textos hay un cédigo normal junto a
otro que siempre se repite, que generalmente es 00.

No hay muchos juegos de consola con el texto codificado en 16 bits, aunque
supuestamente el Super Metroid de SNES es uno de ellos. El Zelda de SNES usa
este modo para la descripcién de los objetos si mal no recuerdo. En cualquier
caso, he recurrido a un juego de PC, el Grand Theft Auto 2. Los juegos de PC
suelen tener el texto en este modo y no precisan de tabla, pues estdn codificados
en ASCII.

Es muy facil localizar el archivo que contiene los textos en este juego, ya que la
carpeta TEXT y el archivo que se llama spanish.gxt dentro de ella lo dicen todo.
Esta vez vamos a usar el Translhextion para buscar texto, porque el SearchR X
es muy lento y no muestra bien los resultados cuando se busca en modo 16 bits.

Dicho esto, ejecutamos el Translhextion y abrimos el archivo mencionado. Le
damos a Search Relative en el ment Search y ponemos, por ejemplo, a*r*m*a*s.
El asterisco actia como coédigo comodin cuando se busca texto; ése serd el cédigo
que se repite como se ha dicho al principio. No hace falta que hagamos la tabla
con el TaBulLar esta vez, ya que podemos guardar la tabla directamente con el
Translhextion (figura 4.6).

Como no hemos incluido ninguna mayuscula en la bisqueda, sélo guardard las
equivalencias de las mintsculas. En caso de que quieras anadir las equivalencias
de las mayusculas, simplemente busca una palabra que tenga una. No hay que
olvidar, sin embargo, que como el cédigo que siempre se repite es 00, hay que
anadir 00 a cada equivalencia, por lo que, por ejemplo, la ‘a’ no debe aparecer en
la tabla como 61=a, sino como 6100=a.
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Figura 4.6: Visualizacién y busqueda de texto en 16 bits con Translhextion.

4.5. Para saber mas

Desgraciadamente los romhackers y afortunadamente para los programadores, no
s6lo hay textos comprimidos con DTE y MTE. Si no se encuentra el texto mediante
una busqueda relativa de texto, lo mas seguro es que esté comprimido por medio
de los algoritmos Huffman o LZ77 —o variantes de éste— u otros. Yo no he
trabajado nunca con ningun tipo de compresion asi, de modo que no puedo ofrecer
muchos detalles. Por tanto, propongo leer unos documentos muy interesantes que
pueden servir de guia, aunque recuerda que no se trata de algo sencillo y que
se requiere tiempo para comprender la compresion utilizada en un videojuego.
Ademds, es posible que necesites tener conocimientos de programacién para crear
una aplicacién que descomprima y vuelva a comprimir los textos.
Los documentos que recomiendo son los siguientes:

s Compression Tutorial, por Jay: Explica detalladamente los diferentes

tipos de compresién que se pueden encontrar. Su lectura es muy recomen-
dable.

s Descompresion del Intro del Secret of Mana, por Dark-N: Excelente
guia en la que se explica paso a paso cémo funciona la compresién LZSS de
la introduccién del Secret of Mana. No obstante, hay partes que son un poco
oscuras hasta para el propio autor.

= Entender los Algoritmos de Compresion de Huffman y LZ, por
Dark-N: Un estupendo documento en espanol que trata sobre estas com-
presiones. También se explican ejemplos para comprender mejor el docu-
mento.
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= Huffman Decoder, por Bongo’: Un programa escrito en lenguaje C para
descomprimir texto que utilice esta compresion, aunque recuerda que cada
videojuego es, internamente, un mundo. Incluye el cédigo fuente en C y
también una interesante rutina en ensamblador para el procesador de la

SNES.
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Punteros

Este capitulo explica todo lo relacionado con los punteros excepto su modificacién,
que se verd en el capitulo 6, ya que lo normal es modificarlos cuando se utilizan
scripts.

5.1. Programas necesarios y otros requerimientos

» WindHex32: Editor hexadecimal alternativo al Translhextion. Durante es-
te capitulo veremos por qué recomiendo utilizarlo si trabajamos con punte-
TOs.

= Lion Pointer Calculator: Aunque no lo ejemplifico en este capitulo, es
muy util para calcular punteros de diferentes videoconsolas.

= Videojuegos que utilicen punteros: Usaremos la versién estadouniden-
se del Final Fantasy III de SNES a modo de ejemplo, aunque también se
mencionan otros a lo largo del capitulo.

5.2. Introduccién a los punteros

Un puntero es una direcciéon que indica desde donde se debe empezar a leer el
texto de un videojuego, que deja de leer texto cuando encuentra un cédigo de fin
de mensaje. Dicho cédigo se suele encontrar al final de un didlogo, normalmente
representado por el cédigo hexadecimal 00 o FF.

Si has intentado desplazar un cédigo de fin de mensaje de un lugar a otro,
quizas hayas tenido la suerte de cambiar la cantidad maxima de caracteres que se
pueden usar para un didlogo. Esto sucede en la ROM del Zelda de SNES, pero,
desgraciadamente, se trata de la excepcién que cumple la regla. La utilidad de los
punteros reside en que, cambidandolos, se puede utilizar més texto del que cabe
originalmente. El siguiente ejemplo ilustra el funcionamiento de los punteros:
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Welcome.# We have some problems with that new king.#Hello, my
name is Lorena.#

Si optamos por cambiar el cddigo de fin de mensaje (el comodin que aparece tras
cada punto) cambiando sélo la primera oracién, obtendremos lo siguiente:

Bienvenido.#have some problems with that new king.#Hello, my name
is Lorena.#

Si tuviéramos un juego con el primer texto y lo modificaramos de forma que queda-
ra asi, comprobariamos que donde deberia aparecer Welcome ahora se mostraria
Bienvenido. Sin embargo, la segunda oracién no mostrard have some problems
with that new king., sino simplemente ¢do.. Esto se debe a que hay un puntero
que apunta —de ahi el nombre de «puntero»— al noveno caracter como inicio del
segundo didlogo. Por tanto, para cambiar el tamano de un didlogo sin alterar el
resto, serd necesario cambiar los punteros en vez del cédigo de fin de mensaje.

5.3. Como encontrar la tabla de punteros

Una tabla de punteros es la zona de un archivo en la que se encuentran todos
los punteros. Normalmente se almacenan de forma ordenada, es decir, el primer
puntero corresponde con el primer didlogo segiin aparece el texto internamente
en el archivo, el segundo puntero con el segundo didlogo, y asi sucesivamente. La
tabla de punteros se puede averiguar siguiendo una serie de determinados pasos,
aunque con la préactica espero que no sea necesario seguirlos uno a uno para
hallarla. De nuevo, tomaré como ejemplo la versiéon estadounidense de la ROM
del Final Fantasy III. Hay que decir que los punteros son generalmente de dos
bytes, pero también hay de tres y hasta de cuatro. Por ejemplo, el Suikoden de
PlayStation y el Phantasy Star IV de Megadrive utilizan punteros de cuatro bytes.

Lo primero que debemos hacer es cargar la ROM en el Translhextion y situar-
nos en el primer cardcter del primer didlogo que haya en la ROM (no tiene por
qué ser el primero que aparece en el juego necesariamente), que en este caso es
VICKS: There’s the town.... Si nos fijamos en la posicién del primer cardcter (una
‘V?), veremos que estd situado en la posiciéon 0D0200. Ahora tenemos que aplicar
la siguiente férmula:

Puntero de un didlogo = (Posicién del primer cardcter del didlogo)
- (encabezado —header en inglés— de la ROM si hay) + (dejar las
ultimas cuatro cifras) + (agruparlas en parejas) + (invertirlas)

Vayamos por partes para verlo de una manera mas clara:

1. El encabezado de una ROM (si tiene) puede variar segin el formato que
sea, es decir, una ROM de SNES tiene 512 bytes, al igual que una ROM de
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Megadrive, pero una ROM de NES tiene un tamano de 16 bytes. Siguiendo
con el ejemplo del Final Fantasy III, la posicién del primer caracter del
didlogo es, como hemos averiguado, 0D0200.

2. A la direccién 0D0200 le restamos 200 porque 512 equivale a 200 en hexa-
decimal. De esta manera, obtenemos 0D0000.

3. Dejamos las ultimas cuatro cifras, por lo que de 0D0000 pasamos a 0000.
4. Agrupamos las iltimas cuatro cifras en parejas, es decir, 0000 pasa a 00 00.

5. Por dltimo, invertimos las parejas. Como en este caso son iguales no importa,
pero si tuviéramos, por ejemplo, 01 45, esta secuencia numérica pasaria a
45 01. La razon de este tltimo paso es que el procesador de la SNES lee los
punteros al revés.

El siguiente paso es ir al comienzo de la ROM para buscar esos valores, pero antes
repetiremos el proceso con el didlogo siguiente, porque 00 00 es algo muy comun
en cualquier archivo binario. Ademas, casi todos los videojuegos tienen ese valor
como primer puntero. Tras repetir el proceso con la direccion del didlogo siguiente,
nos daremos cuenta de que el puntero del didlogo siguiente es 59 00. Por tanto,
La tabla de punteros deberia empezar por 00 00 59 00.

A continuacién, vamos al Translhextion, cargamos la ROM y ejecutamos el

comando Find del ment Search con la opciéon Hex marcada. Lo que debemos hacer
es buscar 00005900 (sin espacios), pero lo mas probable es que se produzca un
error, pues el Translhextion no busca correctamente cuando se introducen varios
00 al inicio de una cadena que se quiera buscar. En consecuencia, debemos utilizar
un editor hexadecimal distinto, como por ejemplo WindHex32. Tras ejecutarlo y
cargar la ROM del Final Fantasy III, le damos a Hex Search del mend Search vy,
si no ha habido ningiin contratiempo, nos encontraremos en la posicién que se
muestra en la figura 5.1.
Todo indica que hemos encontrado la tabla de punteros. En efecto, el resto de
codigos son muy parecidos, es decir, respetan el orden que se suele seguir en los
punteros: el cédigo de la izquierda no varia de puntero a otro mientras que el de
la derecha si lo hace. Cuando el cédigo de la derecha sobrepasa el valor de FF, el
de la izquierda aumenta en uno su valor. Por otro lado, el Final Fantasy III, al
igual que otros videojuegos, detecta si el cédigo de la izquierda sobrepasa el valor
de FF, ya que vuelve a 00 como si cargara 01 00 00, es decir, como si fuera un
puntero de tres bytes.

5.4. Otras formas de hallar punteros

Si mediante el método explicado no se encuentran los punteros, puede deberse a
varias razones. A continuacion, detallo las diferentes posibilidades que he encon-
trado a lo largo de los anos que me he dedicado a traducir videojuegos mediante
técnicas de romhacking:
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il:‘-r{ D00 Hipo: D0 Berv: QOODO000 Oftast: SOOCEEDY (%] Asc Ai=a1

Figura 5.1: Tabla de punteros del Final Fantasy III de SNES en WindHex.

= Los punteros no son dos bytes: Algunos videojuegos, como el Final

Fantasy V de SNES, utilizan punteros de tres bytes; otros, como el Suikoden
de PlayStation, utilizan punteros de cuatro bytes. Esto nos facilita la tarea
de utilizar texto albergado en una zona diferente a donde se almacena el
texto original. Sin embargo, también hay punteros de un byte, como es
el caso del Phantasy Star II de Megadrive, que utiliza un algoritmo que
consiste en sumar a un puntero la direccién utilizada en el didlogo previo al
que apunta dicho puntero en cuestién. De este modo, si tenemos por ejemplo
los punteros 00 09, significa que el primer didlogo contiene ocho caracteres.
Por 1ltimo, huelga decir que debemos dejar las seis tltimas cifras en vez de
las ultimas cuatro si nos encontramos con punteros de tres bytes, y ocho en
caso de que nos encontremos con punteros de cuatro bytes.

Los punteros estan desordenados a lo largo del archivo: Hasta el
momento, s6lo he visto esta situacién en la ROM del Phantasy Star IV. Al
ser punteros de cuatro bytes, se puede insertar el texto en cualquier parte de
la ROM. El tinico modo de hallar este tipo de punteros es buscar la direccién
de cada didlogo en la ROM y comprobar si lo que se encuentra es realmente
un puntero. Por ejemplo, si tenemos un didlogo que comienza en la direccién
004588AB, debemos buscar esa misma secuencia por la ROM (recuerda que
hay que restar los bytes del encabezado de la ROM) o bien sélo la mitad
(88AB).

El videojuego usa una manera distinta de cargar el texto: El Final
Fantasy VI de PlayStation carga a veces el texto del ment de objetos usando
punteros. En el Phantasy Star IV sucede algo parecido, pues hay un supuesto



5. PUNTEROS [47]

puntero en la lista de objetos que nunca he logrado encontrar. E1 Phantasy
Star III usa también un sistema poco comin de punteros, aunque ain no
he averiguado su funcionamiento.

El Secret of Mana tiene también un modo peculiar de cargar el texto. Los
punteros parecen seguir el patrén explicado en este capitulo, pero segin se
avanza empiezan a no corresponder con dicho patrén. Ademads, cada didlogo
de este juego estd rodeado de codigos, por lo que la clave quizas esté en ellos.

Por otro lado, lo que en un principio aparenta ser lo menos improbable
es, paraddjicamente, la verdadera causa. No estd nunca de mds probar a
cambiar de posicién el codigo de fin de mensaje de un videojuego para ver
lo que se muestra en el didlogo afectado, es decir, el siguiente al codigo de fin
de mensaje modificado. Esto sucede en el Zelda de SNES y, frecuentemente,
en los objetos, hechizos, habilidades, etc. de algunos videojuegos como los
Phantasy Star 1T y IV.

Incluso puede darse la posibilidad de que no haya cédigos de fin de mensaje,
como sucede, por ejemplo, en el Final Fantasy III de SNES. Esto se debe a
que se utiliza una técnica llamada Constant Length Text (texto de longitud
constante), que consiste en reservar un determinado nimero de caracteres
fijo para cada nombre. Un ejemplo de estd técnica podria ser el siguiente,
donde hay ocho caracteres por arma:

Sword###Spear###Bow###H#H#.

La tabla de punteros no empieza por 00 00: Una tabla de punteros
suele comenzar por 00 00, pero algunas veces empieza por otros valores dife-
rentes, por lo que tendremos que poner en practica todos nuestros recursos
e ingenio para lograr hallarla. Asi pues, si tenemos nociones de lenguaje en-
samblador y analizamos el cédigo de un videojuego, llegaremos a la tabla de
punteros tarde o temprano. Otra opcién viable es examinar la zona cercana
a un bloque de texto, ya que las tablas de punteros suelen estar normal-
mente un poco mas arriba del bloque de texto, aunque también se pueden
encontrar mas abajo.

Los punteros de la tabla de punteros estan desordenados: Puede
ocurrir que encontremos la tabla de punteros y que, segin la analizamos,
creamos que nos hemos equivocado porque todos los punteros estan desorde-
nados, es decir, no siguen el orden del texto que hay a lo largo de un archivo.
En tal caso, debemos comprobar los punteros para ver si se corresponden
con sus direcciones.



[48]

MANUAL DE TRADUCCION DE VIDEOJUEGOS

5.5.

Para saber mas

AnusP’s Advanced Hacking Tutorial (por AnusP): Un documento
muy interesante sobre punteros. De hecho, me sirvié de mucha ayuda cuando
aun desconocia el uso de los punteros.

Comment trouver les pointeurs 24bits SNES (por Elfe Noire): El
mismo titulo ya lo dice todo. No estd nunca de méas saber un poco sobre
este tipo de punteros por si te encuentras con ellos.

The Mad Hacker’s Guide to Pointers (por The Mad Hacker):
Interesante, completo y 1til documento que explica detalladamente cémo

encontrar punteros y qué tipo de ellos se puede encontrar normalmente en
una ROM. Esta basado en ROMs de NES.

The Madhacker’s Guide to NES Pointers: Appendix B
(por Gil_Galad): Explicacién més técnica y complementaria a lo explicado
en el documento original de Madhacker.

Using Pointers Effectively (por Ghideon Zhi): Aunque la modifi-
cacién de punteros no se ha descrito en esta parte del manual, puede ser
recomendable leerlo para conocer la manera de ahorrar espacio en la ROM
usando punteros.
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Scripts

Un script —término inglés para referirse al guién de un videojuego— es un archivo
de texto en el que se encuentra el texto de un videojuego. Por ello, es mucho
m&s cémodo traducir usando scripts que modificar directamente el cédigo de un
videojuego con un editor hexadecimal. Este archivo de texto se crea tras extraer
el texto del archivo que lo contiene y se vuelve a insertar més tarde en el mismo
archivo. Los scripts se utilizan muy a menudo sobre todo por la flexibilidad que
ofrecen y, ademas, porque una vez insertados basta con recalcular los punteros
con un programa especifico que evita tener que recalcular punteros uno por uno.

6.1. Programas necesarios

= VRecalc: Una simple pero practica utilidad de MS-DOS capaz de ahorrar-
nos mucho tiempo y esfuerzo, ya que recalcula punteros automaticamente.

= Tabla y ROM del Final Fantasy IV traducida por J2e: La tabla
es realmente tediosa de completar, por lo que la he incluido junto a este
manual. No deberia haber muchos problemas para encontrar la ROM y el
parche en Internet.

= PSPad: Excelente y gratuito editor de textos para Windows. Aunque no
lo menciono en ninguna parte de este capitulo, lo recomiendo para traducir
scripts.

6.2. Ventajas e inconvenientes

Decantarnos por usar scripts no va a ser un camino de rosas. Por un lado, tenemos
comodidad y flexibilidad para traducir el texto. Por otro lado, traducir sin conocer
el contexto puede llevarnos a traducir algo indebidamente, tal y como vio en el
primer capitulo de este manual. Pocas veces es dificil distinguir el significado de
una palabra o expresién en concreto o saber si you se refiere a una o mas personas.
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También es cierto que resulta tedioso insertar scripts y recalcular punteros,
aunque hay que recalcar que es mucho mejor utilizar scripts para obtener una
mayor calidad del texto meta, ya que, al recalcular punteros, se aumenta el es-
pacio original. Ni que decir tiene su valiosa utilidad y comodidad si se traduce
un videojuego entre varias personas. Recordemos que un traductor debe tener
todas las facilidades posibles, pues traducir un texto prenado de cédigos extranos
alrededor teniendo cuidado de no borrarlos accidentalmente puede desanimar a
cualquiera.

6.3. Extraer texto

Lo primero que debemos hacer es ejecutar el Translhextion y cargar la ROM y
tabla del Final Fantasy IV traducido por J2e. A continuacién, buscamos el primer
didlogo que se muestra en el juego.

Soldier: Captain Cecil!
We are about to arrive at
Baromn.

Figura 6.1: Primer didlogo del Final Fantasy IV de SNES.

Como veremos, no se trata del primer didlogo del bloque de texto de esa zona
de la ROM, pues dicho didlogo no es el primero que aparece internamente en la
ROM. Por tanto, retrocederemos hasta llegar hasta el primero de todos, Your
imwentory is full. Es recomendable crear un acceso directo mediante la opcion de
bookmarks para volver a esta posicién més tarde en un par de clics. Si recordamos
lo que hemos visto sobre los punteros, veremos que la tabla de punteros se sitia
justamente encima del bloque de texto.

De momento sabemos donde comienza el texto, por lo que ahora hay que ir
seleccionando texto manteniendo pulsada la tecla Shift mientras se desciende por
el texto hasta encontrar el ultimo didlogo de ese bloque de texto, tal y como se
puede ver en la figura 6.2.

Nos situamos en el dltimo cardcter (que deberfa ser un cédigo de fin de men-
saje) y le damos al comando Dump Script del ment Script del Translhextion. La



6. SCRIPTS [51]

et St Beoieais Soptk poere Ves e
S — DF Bl FF CA O OF Ex AF C8 D6 30 20 01 C1  shaw pesssanid 3
FF 2T B OF FT OE B DI EF MM ID WP EP FF = The saystals
@ gy viesidowa 5% BF FF B0 1 B8 OF [0 5L BN 35 FF of OF  ave slresdy® b=
i FF 11 G0 ST DF EZ FF 50 5SCOF IR GF T OF om ishes ikeww
FF 2 CK % J0 DE §i0 B2 5L OF 13 af FF 34 y= Bhicsausi= 0
L Y |iuxtp:qnxuna|.nu:-qun 12 Thee
[T L] ; (DEER CYOFEFFF AR 5 M W IFF 7 L IO [earvss wi Wik
A FF 3% OF GE IT IF 20 36 B3 OF 21 OF 39 KR 11 baes hallssd B
EbaaFiLE S IO OBF FF LR B DD ET BE PP 31 DD ED EF £4 b Giasn Chaskd
FRIFise 51 Bl FF BD EY OF B OF 0F ED FF 4 GBF 00 M a4 Eves in deal
Nt N FF 17 FF B0 KL @1 FF C¥ 75 DE 71 C4 I8 SO CF & [ sae wichoris
ESRFEES EP XN BB 03 B2 NCOCU T OF FF AN X Gl FF 1 eab~" Thoas wha &
EhpaFiLe E? 10 W8 SF U N G4 FF A8 J0 DF 08 36 8) PR ssibe L6 vielde
o JIFETTF &F OF 11 B0 EX OOF FF B8 &0 M W ikis kabssa will
EPL%: 20 R OF L FF 20 I GL PP OF O BF I ssfier Goe wies
B M8 FF Mi B L 3P BT B EF BT 13 0 8 Bl ) dEariasssd Py
OF FF I 00 BF K FF 31 0 OF E0 FF &8 00 19 Ciersa  Thes ilkay o
NF FROF 41 IF O 4 0 755 EF EO FF B0 5 ¥l 1 Bee comiey slt
Ei FF 54 B0 9 OF M0 0T EP @k FFP 26 FDE] Ik o Fabmli s Wsd
L B8 BN OF 0 PO e 0N aF B B B4 GF FTOIT | OFwilad | EERy e
E7 L €1 CEBL FT OF OO0 KN D EF DD @2 B2 KT ew . = Descpsa’s
Ll D% KN BT 30 D8 10 FF BC DOET 81 FF ED 30 Crywisd hasw al
HH:;!JHHI!{HI:'FIPHH_HH' Flily Jen A%0 e
ERINFET L BL B4 88 COFT J0 €1 CU €1 01 C4 €4 &4 PR & [ ]
[ HEapRnEaREaER Ry g Sut bt
BFa dace Wi @Li% K
CRINFE M H#uﬂﬂ.‘rxnlﬁuﬂzauﬂu Lied! Thiwa in ¥
EOaEFE OF FF DE B0 K7 ¥l 19 5WF Q8 FF 3¢ 00 €7 OF FF  be ceailes have
L 1) E WMEITFF SECEET 1 FF IS OF BN Cf E2 P omly jusa Baspas
Eanfas o ¥ b s 8 FF |I=I-I¢--:'IIH‘ e B B RN shehE® UEabRiREY
e ] FF 1T 2B FF &0 OF 33 B8 OF FF DD 11 35 DO DE & [F wa"mw aflac
EbiEFdEl BF Ik FF I CAd AN £ €1 € 0T B Cd AR £1 ol mow B, e
EanFahg 3Cy A FFFF Y FY FF FF IF FF FY FF §F T PR | 5
EREFLkE FF FF FF IF O7 P FF FF IT P FY FF OF IY FY £
£l LT FF FF FF TF FT ¥¥ ¥ FF &7 §F FY I¥F 0¥ KF F¥ it duriniten i i
x R =
Tl [ T R b T R el TP LT bR [ ] T TN

Figura 6.2: Seleccién de texto del Final Fantasy IV de SNES en Translhextion.

casilla de Separated-byte format no recomiendo marcarla si un videojuego utiliza
muchos cédigos DTE o MTE, porque luego puede haber problemas para insertar
el script. Ademads, serd muy dificil traducir cémodamente, pues todos los cédigos
DTE y MTE tendrén los signos < y > alrededor de ellos. Por 1ltimo, especifica
el nombre del script y su ubicacién y pincha en OK. Si todo ha ido bien, tendrés
un archivo de texto con el texto del videojuego que estés tratando.

6.4. Insertar texto

Una vez hayamos terminado de traducir los scripts, o bien simplemente queramos
comprobar cémo queda nuestra traduccién, hay que insertarlos de nuevo en el
archivo del que se extrajeron. La tarea en un principio es muy sencilla, aunque
podemos encontrarnos con problemas si no hemos hecho algo de la manera debida.
Lo tnico que debemos hacer es pinchar en Replace Script del menu Script del
Translhextion, elegir los mismos pardmetros con los que se extrajeron los scripts
y darle a OK. A menos que encuentre un error en el script, se reinsertara tras
unos segundos dentro del archivo especificado. De lo contrario, seremos nosotros
los responsables de hallar la causa del fallo en el script modificado.

6.5. Recalcular punteros

Una vez tengamos insertados los scripts traducidos, copiamos la ROM modificada
en la carpeta en donde tengamos el programa VRecalc. Como el programa es de
MS-DOS y es més que seguro que tengamos que escribir los mismos parametros
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una y otra vez, lo mejor serd crear un archivo de texto con extension .bat (es
decir, no lo guardes con la extensién .txt que viene por defecto en un editor de
texto) y escribir en sistema hexadecimal lo siguiente:

VRECALC (archivo) (p.texto) (p.punteros) (f.punteros)
(tam.punteros) (separador) [primer puntero]

(archivo) = Nombre de archivo de la ROM.

(p-texto) = Posicién inicial del texto.

(p.punteros) = Posicién inicial de tabla de punteros.

(f.punteros) = Posicién final de tabla de punteros.
(tam.punteros) = Tamano en bytes de cada puntero (2-4).
(separador) = Valor hexadecimal del c6digo de fin de mensaje.
[prim.puntero] = Valor del primer puntero (opcional). Si no se espe-
cifica, se tomard como referencia el valor original del primer puntero
de la tabla que se quiere recalcular.

Asf pues, en nuestro .bat deberemos escribir lo siguiente:
VRECALC.EXE ff4.smc 80600 80200 805FF 2 00

Ahora bastara con ejecutar dicho .bat haciendo doble clic sobre él. Si hemos hecho
todo bien, tendremos todos los punteros recalculados sin ningtin problema. Si no,
deberemos revisar qué puede haber fallado. Hay que tener cuidado de que el texto
insertado no utilice el mismo cédigo de fin de mensaje (por ejemplo, 00) para
otro propdsito, como puede ser representar el nombre de un personaje mediante,
por ejemplo, 0002. De ser asi, el programa lo interpretard como cédigo de fin de
mensaje, pues no distingue entre éste y un nombre.

6.6. Para saber mas

Aunque no son propiamente documentos sobre scripts sino més bien sobre rom-
hacking en general, creo oportuno recomendar estas guias:

» Guide de la Traduction (compilada por la T.R.A.F.): En esta guia se
retinen los documentos mas destacados escritos en francés sobre romhacking.
El més interesante de todos es el de ensamblador de Skeud.

» Romhacking Profissiona (por xxcunix): Documento en portugués que
abarca muchos temas sobre romhacking, aunque es un poco confuso.
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Cémo traducir videojuegos de
PlayStation

He decidido dedicar un capitulo especifico sobre la traduccion de videojuegos de
PlayStation (PSX a partir de ahora) porque siguiendo el método explicado en este
manual nos encontraremos con varias barreras, ya sea por no saber buscar texto
en un CD o poder modificar graficos. Mucha gente trabaja sobre la imagen ISO
(un archivo que contiene todos los datos de un CD) de un juego de PSX, aunque
yo soy partidario de que no hay nada mejor que trabajar con archivos pequenos a
pesar de que cueste mas esfuerzo saber en qué archivo estdan los datos que tenemos
que modificar.

7.1. Programas necesarios y otros requerimientos

= ISOBuster: Excelente programa para manipular imdgenes de CD. Sera ne-
cesario para crear la imagen ISO del videojuego que vayamos a traducir.

= CDMage: También permite manipular imagenes de CD, aunque es més
limitado comparado con ISOBuster. No obstante, tiene la opciéon de poder
reemplazar archivos dentro de una ISO, lo que nos permitird insertar los
archivos que traduzcamos en la ISO de nuevo sin corromper datos.

= TIM Viewer: Este programa nos permitird manipular imagenes de PSX
en formato TIM sin problemas.

» ePSXe: Emulador de PSX con el que podremos probar nuestros avances
gracias a la posibilidad de cargar imagenes ISO.

= Un videojuego de PSX que queramos traducir: Se tomard como ejem-
plo la versién PAL del Suikoden.
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7.2. Creacion de una imagen ISO

Lo primero que tenemos que hacer para poder trabajar con un videojuego de
PSX es crear una imagen ISO. Para ello, ejecutamos el ISOBuster con el CD
del Suikoden en nuestro lector de DVD/CD. A continuacién, hacemos clic con el
botén derecho sobre el icono en el que pone CD y seleccionamos Extraer Imagen —
RAW (*.bin, *.iso). Una vez hecho esto, le damos nombre al archivo que vamos a
crear (por ejemplo, Suikoden.bin). Tras unos minutos, tendremos en nuestro disco
duro la imagen ISO del Suikoden. Cuando el proceso de extraccion finalice, se nos
preguntara por el nombre de un archivo .cue al que le daremos el mismo nombre
que a la imagen 1SO.

| re—rp— - I i~ i ]-

X - NILCE feaiad - TTLD o T ey ——

Figura 7.1: Creaciéon de una imagen ISO con IsoBuster.

7.3. Insercién de archivos en la ISO

Aunque por ahora no tenemos ningin archivo modificado para insertar, creo con-
veniente explicar en este momento la manera de insertar archivos modificados en
la ISO que hemos creado. Para ello, deberemos hacer uso de la tdltima beta del
CDMage.

En primer lugar, abrimos el archivo .cue que guardamos tras el proceso de
creacion de la imagen ISO. A continuacién, seleccionamos el archivo que queremos
reemplazar, hacemos clic con el botén derecho del ratén sobre él y, finalmente, le
damos a Import File (ver figura 7.2). Ahora seleccionamos el archivo modificado
de nuestro disco duro y, en unos segundos, los cambios efectuados en dicho archivo
estaran también dentro de la ISO. Hay que recordar que el archivo que insertemos
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debe tener el mismo tamano que el del original, ya que de lo contrario se perderan
datos, lo que puede dejar inutilizada la ISO.
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Figura 7.2: Cémo reemplazar un archivo contenido en una ISO usando CDMage.

7.4. Busqueda de archivos con texto

Llegados a este punto, debemos localizar los archivos que contienen los datos
que nos interesan, es decir, graficos y texto. El Suikoden es un ejemplo muy
ilustrativo, pues tiene una cantidad notable de archivos. Es inevitable empezar a
buscar archivo por archivo sin ningun criterio, aunque usando el sentido comun
podemos ahorrarnos bastante tiempo, sobre todo porque el nombre de un archivo
normalmente tiene bastante que ver con su contenido. De todas formas, recuerda
que es posible que el texto se encuentre repetido en mas de uno de ellos, tal y
como sucede en el Suikoden.

Lo normal es que todos los archivos que contienen texto se encuentren en
una misma carpeta y que, especialmente en los juegos de rol (RPG), el texto de
combates, ments y conversaciones se encuentre en archivos diferentes a los de los
didlogos del juego. Si nos fijamos en la estructura de archivos del Suikoden, todo
apunta a que el texto se alberga en alguna parte de la carpeta DATA. Dado que
hay muchas carpetas con el nombre [XX]|_AREA.[Y] (donde XX es un nimero de
dos cifras e Y una letra), todo parece indicar que el juego carga el texto de una
carpeta diferente segun la zona en la que nos encontremos jugando. Asi, la ciudad
de Gregminster en la que comenzamos pertenece a la primera area, mientras que
otras ciudades o aldeas como la de los enanos corresponde con otra area.

Para buscar texto usaremos el método explicado en este manual, es decir,
mediante el SearchR X. Puedes buscar el texto en los archivos del CD, aunque
es preferible copiarlos al disco duro, pues si no te serd imposible modificarlos.
Para realizar una busqueda mas efectiva, hay que descartar archivos cuya funcion
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sepamos que no tiene nada que ver con texto. Por tanto, debemos ignorar todos
los archivos con extension .str, ya que son archivos de video de PSX; lo mismo
sucede con los archivos con extension .xa, que corresponden a archivos de sonido.

Si nos aventuramos en la carpeta 01_DATA.A, veremos que hay archivos con
extension .va, .vb, .bin, y .8. Los archivos con extensién .va y .vb son de sonido,
porque hay un programa que se encarga de convertir el sonido de estos archivos
a formato .wav. Si buscamos «Gregminster» en los archivos .8 no obtendremos
ningin resultado, por lo que lo méas probable es que el texto esté en los archivos
con extensién .bin. En efecto, si buscamos «Gregminster» en el archivo VA1.BIN,
obtendremos varios resultados. Lo mismo sucede si realizamos la misma biisqueda
en el archivo VA2.BIN, ya que, ademas, los valores para ‘a’ y ‘A’ son los mismos
en ambos archivos. En consecuencia, podemos afirmar que el texto del Suikoden
se encuentra en los archivos .bin de cada carpeta que tenga AREA en su nombre.
Ya sélo falta crear una tabla, abrir los archivos en cuestiéon con el Translhextion
y, por ultimo, comprobar que estamos en lo cierto.
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Figura 7.3: Texto del Suikoden visualizado en Translhextion.

7.5. Busqueda y ediciéon de graficos

La localizacién y edicién de graficos en juegos de PSX es bastante mas complicada
que en juegos de otras consolas como la SNES o la Megadrive. Ni que decir tiene
que, cuando estan comprimidos, su localizacion puede implicar esfuerzos ciclépeos
por parte del romhacker. Los juegos de PSX pueden tener los graficos en formato
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RAW o TIM, aunque es frecuente que el modo Game Boy del Tile Layer Pro fun-
cione en remakes como el del Final Fantasy VI. Estudiemos, pues, cémo trabajar
con estos dos formatos.

7.5.1. Graficos en formato RAW

Por lo que he podido comprobar, estos gréaficos se encuentran sobre todo en juegos
en 2D como los dos primeros Suikoden o el Breath of Fire III. Lo dificil es, al igual
que con el texto, localizar los archivos que contienen los graficos. Cabe destacar que
en los archivos MAIN.EXE y SLES_XXX que suele haber en el directorio principal
del CD siempre hay datos bastante importantes. Asi pues, nuestro primer paso
serd comprobar si la fuente del Suikoden se encuentra en uno de estos archivos.
Para ello, nos valdremos de nuevo del uso del Tile Molester. Primero probaremos
con el archivo SLES_005.27, que es el que, de hecho, contiene la fuente.

CEErCrE

Figura 7.4: Fuente del Suikoden visualizada en Tile Molester.

Asi pues, ejecutamos el Tile Molester tal y como hicimos en el capitulo 3. En
primer lugar, debemos averiguar el cédec que hay que utilizar. Tras varias pruebas,
descubriremos que el que mejor resultados nos ofrece es el 4bpp linear, reverse-
order. Recuerda que dependiendo del juego puede ser mejor optar por otro tipo de
codec. Si examinamos de un vistazo rapido el archivo no encontraremos nada, ya
que hay que visualizar los graficos en formato RAW en modo 2D, tal y como hizo
falta para modificar la fuente del Final Fantasy Mystic Quest de SNES (ver 3.2.2.).
Por tanto, antes de echar un segundo vistazo, debemos darle a View — Mode —
2-Dimensional. De este modo, si avanzamos por el archivo llegard un momento
en el que podremos distinguir la fuente del Suikoden sin ningin problema. Una
vez modificada, bastard insertar de nuevo el archivo SLES_005.27 en la ISO de la
manera que hemos visto antes para poder apreciar los cambios.
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7.5.2. Graficos en formato TIM

Para modificar graficos en formato TIM usaremos la valiosa utilidad TIM Viewer,
que no sélo es capaz de visualizar imagenes TIM y analizar archivos normales para
buscar imagenes TIM, sino que ademas permite exportarlas a BMP y viceversa.
Para ver lo facil que es editar imagenes en formato TIM, tomaremos como ejemplo
la version PAL del Final Fantasy IV de PSX.

Ejecutamos el TIM Viewer y abrimos las imagenes TIM con las que queremos
trabajar. Es posible que se encuentren ocultas dentro de otros archivos, por lo que
la opcién Scan RAW File nos serd muy 1til en muchas ocasiones, aunque éste no
es el caso.

Los TIMs que nos interesan estan, como indican las ultimas letras, en la carpe-
ta CARDTIM. En primer lugar, ejecutamos el TIM Viewer y cargamos el archivo
SAVEMOD.TIM, ya que contiene la fuente del juego. El siguiente paso es conver-
tir la imagen TIM a formato BMP para poder editarla con un editor de imagenes
cualquiera, asi que le damos a Image — Convert to BMP. Una vez indiquemos la
carpeta de destino, tendremos en nuestro disco duro la imagen en formato BMP
que vefamos en el TIM Viewer. Ahora lo editamos aunque sea para destrozar li-
teralmente la imagen con algin editor de imagenes como el Paint de Windows
(ver figura 7.5). Una vez hayamos guardado los cambios, vamos al TIM Viewer,
cargamos el BMP editado y, por tltimo, lo convertimos a TIM otra vez.
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Figura 7.5: Conversiéon de una imagen TIM del Final Fantasy IV de PSX con
TimViewer.

Suponiendo que hemos creado previamente la imagen ISO del Final Fantasy IV,
insertamos el archivo modificado con el CDMage y ejecutamos el ePSXe. Si car-
gamos la ISO modificada, podremos ver que hemos hecho todo a la perfecciéon, ya
que se puede ver lo siguiente:
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Figura 7.6: Comprobacion de los cambios realizados en una imagen.

7.6. Para saber mas

» Extraccion y utilizacion de CLUTs (paletas PSX) en el editor
grdfico Tile Molester (por Vegetal Gibber): Si estds interesado en
las paletas de PSX, seguro que este documento te es de gran utilidad.

» La FAQ de Moogle sur le hack PSX (por Moogle): Documento en
francés que trata sobre la insercion de archivos mas grandes que los originales
en una imagen ISO. Muy interesante.
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Introduccion al lenguaje
ensamblador

Este capitulo tan sélo pretende introducir al lector de una manera muy bésica
al lenguaje ensamblador (ASM de ahora en adelante) del procesador 65¢816 de
la SNES, aunque puede que sirva para trabajar con otros procesadores de ca-
racteristicas parecidas. Ni mucho menos pretendo detallar todo lo que hace cada
opcode o instruccion de este procesador, pues mi objetivo es tan sélo explicar al-
gunas cosas que pueden resultar de utilidad para traducir un videojuego. Es cierto
que hay mucha informacion en Internet sobre este tema, pero es bastante técnica
y poco practica.

8.1. Programas necesarios y otros requerimientos
= Geiger’s Snes9x Debugger: Emulador y depurador de SNES capaz de
generar un log o registro de todas las instrucciones procesa un procesador
durante un determinado tiempo. Ademds, muestra los valores de cada regis-

tro del procesador de SNES en todo momento.

» Lunar Address: Programa que convierte una direccién de SNES a PC (la
de la ROM) y viceversa, aunque no veremos su uso en este manual.

= PSPad: Editor de texto muy potente que nos permitird comparar dos do-
cumentos al mismo tiempo.

= SNES Professional ASM Development Kit: Imprescindible para hacer
pequenas modificaciones ASM dentro de una ROM de SNES.

= El videojuego con el que se va a trabajar: Tomaré como ejemplo la
ROM traducida por J2e del Final Fantasy IV.

61
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8.2. Instrucciones basicas del procesador 65c816

» LDA (LoaD Accumulator), LDX (LoaD X register) y LDY (LoaD
Y register): El acamulador es una variable que sirve para guardar un valor
que se utilizard posteriormente. Dicho valor se especifica justo después de
la instruccién, por lo que, por ejemplo, LDA #$20 cargard el valor hexade-
cimal 20 (#$ indica que el cédigo estd en sistema hexadecimal) en A. Lo
mismo ocurre con los registros X e Y, aunque normalmente se utilizan como
contadores para hacer bucles (ver 8.4).

» STA (STore Accumulator), STX (STore X register) y STY (STore
Y register): Estas instrucciones se encargan de guardar el valor del registro
especificado (A, X 0 Y) en la direccién indicada. Asi, STX $000A guardaria
el valor de X en la direcciéon 000A.

» JMP (Jump): Esta instruccién nos permitird redirigir c6digo a zonas
vacias de una ROM en la que escribiremos nuestras propias rutinas.

8.3. Buscar y modificar texto que no se encuentra de
modo normal

Con tan sélo estas tres instrucciones ya somos capaces de hacer algo bastante
util: buscar texto de poca longiutd que normalmente no se encuentra por métodos
normales. Por ejemplo, los tipicos HP y MP de los RPG que nunca se encuentran
con la forma tradicional suelen encontrarse de este modo, al menos en los juegos de
Squaresoft como la saga Final Fantasy o el Chrono Trigger. Vamos a tomar como
ejemplo la ROM del Final Fantasy IV japonesa ya parcheada con la traduccion
del grupo J2e.

En primer lugar, buscaremos los HP y MP del ment principal para cambiarlos
por PV y PM respectivamente. Para ello, abrimos el SNES Professional ASM
Development Kit, le damos a File — New Project y cargamos la ROM del Final
Fantasy IV. Si no ha habido ningiin contratiempo, se habra abierto la ventana del
proyecto con el nombre de la ROM cargada. Si hacemos doble clic en el nombre
apareceran dos nuevos elementos: Code, que muestra el cédigo ASM del juego, y
Data, que muestra el contenido de la ROM de una forma similar a los editores
hexadecimales.

Si le echamos un vistazo a la tabla del Final Fantasy IV, veremos que 49=H,
4E=M, y 51=P. Asi pues, es probable que el cddigo que carga HP y MP sea el
siguiente:
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LDA #849 :H
STA $xxxx
LDA #851 ;P
STA $xxxx
LDA #$4E : M
STA $xxxx
LDA #$51 ;P
STA $xxxx

Por supuesto, LDA podria ser LDX o LDY, al igual que STA podria ser STX o
STY, aunque normalmente se usa el acumulador para este tipo de operaciones. Lo
siguiente que hay que hacer es buscar la instruccién LDA #$49 dentro del c6digo
del juego, por lo que para ello le damos a Go — Find. La figura 8.1 muestra el
resultado de la busqueda.

Figura 8.1: Busqueda de cédigo ASM del Final Fantasy IV de SNES en SNES
Professional Development Kit.

Aunque no es exactamente la rutina que hemos descrito, todo parece indicar que
estamos ante la rutina que buscdbamos. De hecho, podemos decir que esta optimi-
zada debido a que, en vez de cargar el caracter ‘P’ (51=P) dos veces, lo carga una
sola vez, pero lo guarda en dos sitios diferentes. Por suerte, esto no nos supone
ningin problema, ya que en PV (recuerda que 57=V) y en PM la ‘P’ también
se repite, aunque en posiciones diferentes. Segin las direcciones que aparecen,
podemos deducir la posiciéon en la que se guardan los valores de HP y MP.
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