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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.

JEATr g rsnm A Rdidm TEnarehH X Sa el of Mane (W] 8] 1] amc) = Tramiberd 1 yam
Fie Selection Offpst It Sesrch Doolmarks Soipt Cpltione Ve el

0% &C B3 00 4C 56 0D 4C 8% 00 4C B8C OO 4C & sderabdi~Fid]l-F -
4C 00 &4 4C 03 &4 AC 00 3% &C 03 38 4C D6 e ERRRERRERRF
W hegyvewacies  0F 38 40 OC 38 4C OF 3B 4C 12 38 &C 15 30 #EERREFREREREREE
Eg = 33 4C 1B 38 4C YE JB 4C 20 3% 4C 24 38 4C SEFIRRRREERREERY
4C ZA 38 4C D FB AC 11 64 4C 14 64 4C 17 SFERSRRRRFERRERRY
Gh-tE B (20 64 40 3C 38 AC IF T8 4AC 47 38 &C 45 30 FEEFRRRRRRRRERRY
ELC-A5 5 |38 4C 4B 28 AC 4E IR 4C 51 3F &C G4 38 40 FERFREFRFFIREIER
4C EA 38 4C 9B 00 &B FF FF FF FF FF FF FF #FEAREA-FEFREIRTF

03000080 4C &0 OE &C 20 01 4C F7 LB 4C C3 00 4C Bk DO 4C @#FEFEFEFEFO-FF-F
02D0®09F 97 10 4C 13 01 4C BF OE 4C &3 10 5C 18 D0 Cl 4O |IFEREF FEFEREEF
0ODOC0AT A5 DO 4C B9 0D EE DA 4B OB CI 10 EX 20 A% FE 48 KnFPLEFFGRRRORE
02DOCOBY AB 20 24 10 2B &8 FA AB EB 6B 08 CI 20 BF BA AZ OQFFRRFPQFFIAFSIE
030D03DCO PE AT OF 00 28 =C 57 A0 OD 08 EX 20 A3 OO0 BF FD #008F i F, FEToF
03003000 1% 00 BF F& CF TE AF 12 A2 7E 09 10 BF 17 AZ 7E #ofEFIFEFIFoFHS
02DO0EY 20 AL OF A9 FF EF 1F 01 @D A% & 22 97 1D CO CI FPRA0FofF-O8FIF, B
OXDOCOET 20 AF 13 A2 FE C9 OF OF FD 14 20 DS OF AF 3C AZ STFHRLEFFFEEFUSE
02000100 PE 2T OF DO C2 AF Sk &2 TE 28 5C OC BO DO 28 SC SFFADFHEFEE “0F
0o00o11y 10 00 CL D8 EZ 20 C2 B0 AF &2 Al 7E 9 DI FO 45 & FRRFAPTRLELERS
03003120 A% Ol BF &2 Al VE &F B0 1D 00 80 3% 08 EZ 20 CI Odfcfllodi FERME
03003130 10 AF 62 AL 7E C3 02 FD 3C A% 02 8F 13 1D DO AF FFRGHLEFFOdcr -0
02000147 19 10 00 B9 01 FO 1B A% @0 8F 10 1D 00 AF 7O Al & i8fe0eodiiG
0@00o1s5y PE ©F 51 FO OF AD 12 BDv &9 20 FO 0F Z0 E1 DF A% SOFFESEFLFEEERIQ
00000160 (00 8F &2 41 FE EE OB &2 00 00 DA 28 A% 00 48 AE “odGELFH -8
0F000LRD A% 29 29 0F BD 05 1D C9% OF DD 06 A% D1 BF B2 Al EFFERFFOFFSOSONG
3000180 PE A% 00 EB AD 04 1D 29 02 FO 03 42 91 00 A9 01 SOPSRFEFFfbg-OF
N500319% (0C 04 1D AD 03 1D AC 01 ID 48 AR AF 70 A1 TE C9 SSFSEFREFPOURGIG
Qe0001A0 | 7D 06 22 00 09 OC B0 W& C% 00 D9 17 BY 00 00 SEEEFF FFRP
Ne0001BG (€% 70 DO 06 22 00 09 CC 20 &5 €% 50 90 19 C¥ B0 OFFSEEE FOSDEOR
0G000Icn 90 0F &% 63 48 38 E9 S0 Ok ARk A% VE 49 AB 68 BD paOSEFESFPOSROIN
e0001DG 70 A1 FC D4 10 B0 48 A9 00 48 AR AD 04 1D 29 B0 SGEEE PORPOSERS
030001Ed |FO 0B £ 20 AF DE A1 FE 8D 01 1D EX 20 A% 00 BF srEslirGenidsni-o

0000 Ed 5D A1 FE A% 01 1< 0d 2D A% 04 1€ 09 1D A% B0 B0 MAOETREORE-R) F

OG0 089 1D PO 1B 1€ 00 10 0S| G4 1D AF 8T A1 TE B9 01 ~SrerSarrigGailr

001G D@ 0D A% 201G D4 1D 5G| BZ ID A% 01 1C 10 1D A% AEQREERRFRONEEEG

ANA>AN AA AF 13 106 AN ¥R AR XA &R ER AF A% 10 AN AR SO0 TR

Cffpet QO] BRa=01000100 Table={4C) Ursigrad: B: Te,w: 004112701380 AMNSETOWE L, See: 2007 147

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
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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.

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 presentara 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 tltimo 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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