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Prdlogo

Mucho ha pasado ya desde que, alla por el ano 1997, un grupo de aficionados hi-
ciera publico un «parche» cuyo propésito 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
Japon (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 lingiiistica suponia un nuevo impedimento a la hora de pasar un buen
rato. RPGe habia dado, pues, un paso maés 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 iltimo, ya que por experiencia propia sé que
puede suceder, el lector no debe caer en el error de pensar que es intutil 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 desanimo 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 anos dedicados al romhacking. Mu-
chos programas que facilitan la labor han aparecido desde la primera version 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 daré la clave de la victoria ante un reto
que reune dificultades dadas en otros videojuegos.

La primera parte de este manual trata los fundamentos basicos del romhacking,
tales como la busqueda 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 béasicos 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 traductolégicos 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 bilingiie 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 traducciéon de calidad. Por supuesto,
no se trata de una traduccién 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 mas que decir, demos comienzo por fin al manual
de este bello arte.

Pablo Munoz Sanchez
Almeria (Espana)
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Introducciéon al romhacking

En este capitulo se explicaran los pasos béasicos 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 mas 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. Ademds, 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 méas 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 numeracion que, tal y como indica

su nombre, toma enteros en base 16. Asi pues, el niimero 10 en sistema decimal
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equivale a 0A en sistema hexadecimal. Cada nimero 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 niimeros 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 «cédigo hexadecimal» para hablar sobre niimeros hexadecimales,
aunque «cédigo 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 explicacion. En este sistema, cada niimero 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 extensiéon .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 podra ver y editar el
texto del juego en cuestiéon 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 mayusculas 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.

4 Tril )
W o=l 3= Il | Flandil el tevr-dl Tews o uni o

Figura 1.1: Resultados de la biisqueda 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 TaBuLar. En primer lugar, tene-
mos que situarnos en la casilla de la direcciéon hexadecimal del cardcter ‘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 atn le faltan otros caracteres como los signos de puntua-
cion. En el préoximo capitulo veremos como 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.
Ademas, explica cémo 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 céomo 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 traducciéon aunque, tal y
como veremos, hay mas de un modo de traducir el texto de un videojuego.

2.1. Programas necesarios y otros requerimientos

s 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 versién 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.

Asegtrate 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 sélo lectura no esté marcada, tal y como muestra la figura 2.1.

Atributos: [ ]sdlalectura [ ] Oculto

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 puntuacion. 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 continuacion.
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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 direccién. Por ejemplo, x10EE.

= Insert: el comando Insert bytes at end nos serd 1itil 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 c6digos
hexadecimales.

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

= Secript: 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 facilitara la compatibilidad. Ademas, si
quieres que al seleccionar un archivo aparezca la opcién Abrir con Translhex-
tion en el mentu contextual, activa la casilla Integrate into Windows Explorer
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 algiin 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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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 cédigos 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 coédigo 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 admiracién. Este cédigo, cuyo valor
es 7TF, indica un salto de linea. También tiene importancia el cédigo que hay tras
el ultimo signo de admiracion, ya que, aparentemente, representa el cédigo 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 cédigo de fin de mensaje es 00. De hecho, muchos juegos también
usan este valor como cdédigo de fin de mensaje. Por otro lado, parece evidente que
el cédigo hexadecimal 80 representa un espacio.

El 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 ultimo, hay que buscar otros didlogos para anadir comas y otros caracteres,
aunque otro método eficaz para averiguarlos es poner varios codigos hexadecimales
en un didlogo y ver lo que ocurre en el juego. Recuerda que para editar los cédigos



2. EDICION DE TEXTO [21]

Figura 2.5: Texto de uno de los primeros didlogos del Secret of Mana en Transl-
hextion.

Figura 2.6: Formato de una tabla.
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