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11.2. Lengua española . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 92
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Prólogo

Mucho ha pasado ya desde que, allá por el año 1997, un grupo de aficionados hi-
ciera público un ((parche)) cuyo propósito 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, hab́ıan 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-
lación de videoconsolas como la NES, Megadrive/Genesis y la SNES empezaba
a hacer sus pinitos y el sueño de disfrutar de videojuegos que nunca saldŕıan de
Japón (y de Estados Unidos en el caso de España) dejaba poco a poco de conce-
birse como tal. Aśı, si bien jugar al Final Fantasy V dejaba de ser una fantaśıa
gracias a la aparición de los emuladores (muy distantes de ser perfectos, eso śı),
la barrera lingǘıstica supońıa un nuevo impedimento a la hora de pasar un buen
rato. RPGe hab́ıa dado, pues, un paso más al permitir al jugador comprender esos
indescifrables diálogos del japonés. El romhacking hab́ıa nacido.

Este manual no pretende preñar al lector con una cantidad ingente de in-
formación innecesaria para traducir un videojuego. Por tanto, se va a un ritmo
rápido evitando un exceso de palabreŕıa, pero no por ello se pasan por alto detalles
que podŕıan 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 práctica
confundiendo, pues, al lector. Por último, ya que por experiencia propia sé que
puede suceder, el lector no debe caer en el error de pensar que es inútil experi-
mentar algo que tiene posibilidades de fallar y que requiere de tiempo, aśı como
de ignorar lo que ya sabe. Es por ello que le digo ahora que, aunque la frustración
y el desánimo nos invadan, y aunque se dé con un resultado poco satisfactorio,
siempre se habrá aprendido algo que, aunque pasen los años, estará siempre en la
memoria. Simplemente se necesitan los est́ımulos 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 años dedicados al romhacking. Mu-
chos programas que facilitan la labor han aparecido desde la primera versión de
este manual, aśı como un sinf́ın de ((trucos)) que no son sino fruto de la experiencia.
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No hay que olvidar que es ésta la que nos dará la clave de la victoria ante un reto
que reúne dificultades dadas en otros videojuegos.

La primera parte de este manual trata los fundamentos básicos del romhacking,
tales como la búsqueda de texto, realización de tablas o modificación de gráficos.
A medida que se avanza por los caṕıtulos 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 básicos del romhacking.

Mi interés en escribir este manual no sólo se ha centrado en su vertiente más
técnica. Por ello, la segunda parte del manual es una reflexión en cuanto a los
aspectos traductológicos que normalmente pasan inadvertidos por los romhackers.
Asimismo, se facilita una bibliograf́ıa comentada sobre traducción por si el lector
quiere ampliar conocimientos.

La tercera y última parte es una edición bilingüe de parte del guión original
y mi traducción del videojuego Phantasy Star IV para que el lector pueda ver
las estrategias traductoras empleadas en una traducción de calidad. Por supuesto,
no se trata de una traducción perfecta, y seguramente ahora cambiaŕıa ciertas
cosas. No obstante, espero que sirva de base en cuanto a las buenas prácticas 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 jóvenes talentos. Sin más que decir, demos comienzo por fin al manual
de este bello arte.

Pablo Muñoz Sánchez
Almeŕıa (España)
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Fundamentos básicos del
romhacking
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1

Introducción al romhacking

En este caṕıtulo se explicarán los pasos básicos necesarios para poder editar el
texto de un videojuego. En otras palabras, se verá el proceso utilizado para buscar
texto en el archivo binario de un videojuego (que generalmente se tratará de una
ROM).

1.1. Programas necesarios y otros requerimientos

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

Editor de texto: Servirá para modificar la tabla de una forma rápida. Uno
de los editores de texto gratuitos más 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. Además, permite hacer una búsqueda 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 básicos

Sin bien no quiero explayarme más de lo necesario, me gustaŕıa aclarar lo mejor
posible los términos ((código hexadecimal)) y ((tabla)) antes de seguir, ya que en
cualquier traducción que hagamos haremos un uso frecuente de ellos.

1.2.1. Código hexadecimal

Hexadecimal hace referencia a un sistema de numeración que, tal y como indica
su nombre, toma enteros en base 16. Aśı pues, el número 10 en sistema decimal
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equivale a 0A en sistema hexadecimal. Cada número en hexadecimal se representa
por dos d́ıgitos, que pueden ir desde 00 hasta FF (255 en decimal). A continua-
ción, se muestra una serie de números 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, 0E, 0F, 10, 11, 12...

A pesar de que quizás lo correcto sea usar el término ((valor hexadecimal)), se tiende
a emplear más ((código hexadecimal)) para hablar sobre números hexadecimales,
aunque ((código hex)) también se da con frecuencia.

Hay dos sistemas más 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 explicación. En este sistema, cada número se compone de 8 bits,
es decir, ocho d́ıgitos, que pueden ser 0 o 1. Por ejemplo, 00000011 en binario
corresponde con el número 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 cient́ıfico).

1.2.2. Tablas

Una tabla es un archivo de texto con extensión .tbl en el que se especifican las
equivalencias de los caracteres que usa un juego (a, b, c...) en su código hexade-
cimal. También se utiliza tal término para referirse al conjunto de equivalencias
existentes en una tabla sin hacer referencia al archivo con extensión .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 podrá ver y editar el
texto del juego en cuestión con más comodidad. El formato de cada equivalencia
es el siguiente:

(Valor hexadecimal)=(carácter)

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 mayúsculas y minúsculas. A continuación,
hacemos clic en el botón Buscar y, cuando haya terminado la búsqueda, 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.

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

Lo que hay en Offsets (dirección que indica la posición 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 más probable es el que texto se halle comprimido (ver caṕıtulo
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 TaBuLar. En primer lugar, tene-
mos que situarnos en la casilla de la dirección hexadecimal del carácter ‘A’, que
en el caso del Secret of Mana es 9B. Los números y letras de la izquierda son
para el primer d́ıgito del código hexadecimal (9) y los de arriba para el segundo
(B). A continuación, vamos al menú 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 debeŕıa ser como el de la figura 1.3.

De esta manera, tendremos una tabla con las equivalencias hexadecimales del
alfabeto latino, aunque aún le faltan otros caracteres como los signos de puntua-
ción. En el próximo caṕıtulo veremos cómo hallar el valor hexadecimal de tales
caracteres.

1.5. Para saber más

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





2

Edición de texto

En este caṕıtulo veremos cómo editar el texto de un videojuego a partir de la
base que espero que se haya consolidado tras leer el caṕıtulo anterior. Editar
texto será una tarea fundamental durante el proceso de traducción aunque, tal y
como veremos, hay más 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 extracción e inserción de scripts (ver caṕıtulo
6) a pesar de algunas carencias.

ThingyV: Se trata de la versión modificada del clásico Thingy y cuyo au-
tor es el romhacker Vegetal Gibber. Añade algunas caracteŕısticas intere-
santes como, por ejemplo, soporte para archivos grandes como videojuegos
de PlayStation. Personalmente, es la mejor opción 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.

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

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

En el caṕıtulo anterior hicimos una tabla que inclúıa todo el alfabeto latino, pero
que carećıa de signos de puntuación. 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 traducción, explicaré los comandos de los menús de la interfaz a continuación.

Figura 2.2: Interfaz de Translhextion.

File: Abrir, guardar y cerrar archivos.

Selection: Copiar, cortar y pegar texto.

Offset: La utiĺısima función Jump to (saltar a) sirve para ir a la posición o
dirección (offset) que queramos. Si ponemos una dirección en hexadecimal,
será necesario escribir una ‘x’ antes de la dirección. Por ejemplo, x10EE.

Insert: El comando Insert bytes at end nos será útil 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 código ASCII
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(texto que no necesita tabla para visualizar los caracteres), aśı como códigos
hexadecimales.

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

Script: Comandos para extraer e insertar scripts (ver caṕıtulo 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 extráıdos con otros programas usan
los delimitadores < >, por lo que se facilitará la compatibilidad. Además, si
quieres que al seleccionar un archivo aparezca la opción Abrir con Translhex-
tion en el menú contextual, activa la casilla Integrate into Windows Explorer
Context Menu.

Figura 2.3: Preferencias del Translhextion.

2.3. Completar la tabla

Para ello, debemos saber el texto exacto de algún diálogo, 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 traducción de videojuegos

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

hemos creado. Vamos al menú 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 códigos hexadecimales que
no tienen equivalencia en la tabla. Recuerda que nuestro objetivo es averiguar sólo
las equivalencias que nos faltan.

A continuación, nos situamos en el comod́ın que hay justo después de ELLIOTT
y miramos su código hexadecimal a la izquierda. Basándonos 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 admiración (!). Hay otros comodines interesantes en el texto,
como el que hay al lado del primer signo de admiración. Este código, cuyo valor
es 7F, indica un salto de ĺınea. También tiene importancia el código que hay tras
el último signo de admiración, ya que, aparentemente, representa el código de fin
de mensaje. No obstante, hay que decir que el Secret of Mana tiene varios códigos
entre sus diálogos y que, tras un análisis más profundo, nos daremos cuenta de
que el verdadero código de fin de mensaje es 00. De hecho, muchos juegos también
usan este valor como código de fin de mensaje. Por otro lado, parece evidente que
el código hexadecimal 80 representa un espacio.

El siguiente paso es abrir la tabla con un editor de texto y añadir esos valores,
aunque el código de fin de ĺınea se escribe con un asterisco (*) y el de fin de
mensaje con una barra (/). De esta forma, la tabla debeŕıa quedar como muestra
la figura 2.6.

Por último, hay que buscar otros diálogos para añadir comas y otros caracteres,
aunque otro método eficaz para averiguarlos es poner varios códigos hexadecimales
en un diálogo y ver lo que ocurre en el juego. Recuerda que para editar los códigos
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Figura 2.5: Texto de uno de los primeros diálogos del Secret of Mana en Transl-
hextion.

Figura 2.6: Formato de una tabla.
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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.

Figura 2.7: Edición de código en Translhextion para averiguar el resto de equiva-
lencias de la tabla del Secret of Mana.

2.4. Edición 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 único que
hay que hacer es situarse en el carácter desde el que se desea traducir y pulsar
intro. De este modo, aparecerá la ventana de edición del Translhextion.

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

habrá problemas) antes de pulsar intro. Si sobran caracteres, hay que rellenar los
bytes restantes con espacios. Además, es preciso tener en cuenta el número máximo
de caracteres que puede tener una ĺınea y cuántas ĺıneas 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.
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Edición de gráficos

Es más que probable —especialmente si además ya has intentado traducir un
videojuego— que te hayas preguntado durante la lectura de este manual que las
tildes o la eñe 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 ñ, debemos insertarla en la fuente previamente.
Para ello, es preciso utilizar un editor gráfico.

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

Por otro lado, cambiar los gráficos de una fuente no es igual que modificar
una imagen con un programa de retoque fotográfico, pues todos los gráficos de un
archivo aparecen desordenados. Normalmente no es muy dif́ıcil 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 útil en el que se pueden arrastrar los tiles desordenados
para que la edición de gráficos se haga de manera más fácil y cómoda.

Tile Molester: Soporta más formatos que el Tile Layer Pro y permite
ordenar gráficos como veremos más tarde, aunque para mı́ es mucho más
fácil editar gráficos con el Tile Layer Pro. Está programado en Java, por lo
que quizás sea necesario instalar las libreŕıas de ejecución de Java si tienes
problemas para ejecutarlo.

25
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El archivo cuyos gráficos 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 gráficos

3.2.1. Gráficos visibles

En primer lugar, tenemos que ejecutar el Tile Layer Pro y abrir la ROM del Zel-
da de SNES. A continuación, debemos usar el comando Format del menú View
y seleccionar el modo gráfico adecuado. Aunque lo lógico seŕıa utilizar el modo
SNES por editar una ROM de esta videoconsola, es irónico que sea en contadas
excepciones cuando debamos elegir un formato que se corresponda con la plata-
forma para la que está 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 más simple de almacenar gráficos). Por tanto, es recomen-
dable optar por estos dos modos antes que ningún 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 gráficos del juego en cuestión. 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 eñe por, por ejemplo, el apóstrofe que está situado después
de la flechita que señala a la derecha y antes del primer trozo de corazón, basta
con seleccionar el tile en cuestión y, en la ventana llamada Tile Editor, cambiar
el tile a nuestro antojo. Al querer dibujar una eñe, la mejor opción es coger el tile



3. Edición de gráficos [27]

de la ene —que es igual que la eñe salvo por el rabillo de arriba— arrastrando
dicho tile a la posición del apóstrofe y aśı editarlo ahorrándonos esfuerzo.

De este modo, en el videojuego aparecerá una eñe en vez de un apóstrofe. Si
modificas un tile cuya equivalencia no tienes en la tabla, basta con sumar tiles
como si de números se tratara desde el último tile que se tenga en la tabla. Para
que quede más claro, veamos el siguiente ejemplo. El śımbolo que cierra paréntesis
es la última equivalencia que tenemos en una tabla y tiene el valor hexadecimal
de 46. Si editamos ese extraño śımbolo que aparece justo antes de la cara de Link,
parecido al ampersand (&), por una eñe, contamos desde 46 uno a uno hasta
llegar a ese tile y obtendremos como resultado 49. De este modo, el videojuego
mostrará una eñe cuando lea en un diálogo el código hexadecimal 49.

3.2.2. Gráficos que usan un ancho diferente al estándar

Es muy posible que no hayas logrado encontrar la fuente de una manera clara,
aunque puedes tener indicios de que estás delante ella. Se verá tan desordenada
que será prácticamente 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.

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 libreŕıas de ejecución de Java,
lo ejecutaremos. Para ello, abre una ventana MS-DOS (en Windows XP está en
Menú Inicio – Accesorios – Śımbolo de Sistema), diŕıgete a la carpeta (recuerda
teclear cd <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 ejecución al requerir sólo un doble clic sobre él. Simplemente
bastará con escribirlos en un archivo de texto y guardarlo con extensión .bat.

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

Es normal que el Tile Molester tarde en cargar, aśı que no te preocupes por ello.
Una vez cargado, abrimos la ROM del Secret of Mana y vamos a la posición
donde créıamos 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 (códec 2bpp
en el Tile Molester), se ve mejor a 1bpp. La gran variedad de códecs del Tile
Molester se puede escoger en el menú Codec del menú View. Conviene activar el
Tile Grid (rejilla de tiles) del menú View, aunque en este caso no nos será de
gran utilidad. Ahora ya tan sólo 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: Cómo 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 códec 2bpp.
Además, esta vez śı nos resultará útil usar el Tile Grid. La fuente se verá muy
borrosa, por lo que la veremos mejor si seleccionamos el Mode 2-Dimensional del
menú View. La fuente será mucho más legible pero, aun aśı, distará de poderse
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editar con facilidad. Para poder verla como véıamos 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 presentará el signo de apertura de
admiración como se aprecia en el editor, sino que se mostrarán sólo los ṕıxeles que
ocupa. Para ello, la ROM contiene una zona llamada ((tabla VWF)) en la que se
almacenan los valores del ancho de cada carácter. De este modo, si se reemplaza la
‘W’ por el signo de apertura de admiración, se mostrará este último por pantalla
junto con varios ṕıxeles vaćıos alrededor, ya que se utiliza el ancho de la ‘W’,
creando un efecto para nada vistoso como muestra la figura 3.6.

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

Si contamos los ṕıxeles de izquierda a derecha, veremos los ṕıxeles que forman
este tile son 6. Muchas veces el último ṕıxel de un carácter es un espacio, aunque
en el Zelda no es el caso. De lo contrario, en vez de 6 ṕıxeles hablaŕıamos de 7.
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