Tales of Phantasia en castellano (ver 100.3%)  
(para usar con la versión inglesa de Dejap 1.2L)
ADVERTENCIA:

Este parche pertenece única y exclusivamente a su autor y no puede ser vendido ni utilizado para obtener cualquier tipo de beneficio sin el consentimiento expreso y escrito del autor, Magno.

Traducciones Magno no está relacionado de ningún modo con Nintendo ni con Squaresoft; ni ambas empresas ni el autor se responsabilizan de los posibles daños ocasionados por el uso del parche.

HISTORIA:
Sinceramente, después de tantos años desde el último parche que lancé, ya he perdido la habilidad de presentar los lanzamientos, a parte de que este juego creo que no necesita ninguna presentación… Tales of Phantasia puede ser, por fin, disfrutado en perfecto castellano tras un proceso de traducción muy, muy largo.
En los principios de los principios, allá por el año 1997, mucha gente del mundillo de las traducciones estaban interesados en que esta joya de juego fuera traducida del japonés para el disfrute de todo el mundo occidental; a pesar de que hubo muchos grupos centrados en el juego estos tan sólo conseguían traducir los menús y poco más. Sin embargo, hubo una persona que llegó más lejos que nadie y a la que se debe el honor de poder jugar a semejante maravilla de juego; él era DarkForce, fundador y centro del grupo Dejap. Fue en 2001, unos meses después de que yo acabara mi primer trabajo serio (Chrono Trigger) cuando la idea de traducir el juego al castellano comenzó a rondarme la cabeza; por entonces, ya había un par de personas encargándose de su traducción pero mi motivación no era ser el único ni el primero, sino ser capaz de igualar lo que había hecho el mejor programador del momento. Tras ver el parche que salió en castellano, que no estaba al nivel del juego, decidí ponerme seriamente con él en la sombra. Así, llegué a descifrar la rutina de descompresión de texto y la rutina VWF, con lo que “sólo” necesitaba crear un codificador compatible para dicho algoritmo de descompresión; sin embargo, cuál fue mi sorpresa al descubrir que el mismísimo DarkForce se había enterado de mi trabajo con el juego y trató de ponerse en contacto conmigo. Tras unas charlas fantásticas con él, decidió cederme las herramientas que él programó para traducir el juego, así como el código ensamblador que había insertado al mismo. Ahora, cuatro años y medio después de la versión final de Tales of Phantasia en inglés (que es de febrero de 2001), por fin sale a la luz mi versión, que tanto he deseado ver completa. Incorpora algunas modificaciones respecto al original y a la versión inglesa (nombres de enemigos de 9 letras, nombres completos del inventario en el menú de batalla, redistribución nueva de elementos en los menús, etc.) y multitud de retoques para dar una apariencia como la que tiene ahora mismo (casi 1000 líneas de código ensamblador en total he introducido con respecto al parche de Dejap).
Espero de verdad que lo disfrutéis al nivel que este juego se merece y tanto como yo he disfrutado haciéndolo. 
CAMBIOS:

Este nuevo parche es la versión 100.3% que corrige el cuelgue que se produce en el emulador Snes9x en las versiones 1.42 y superiores, ya que la cabecera de la ROM esta duplicada y los datos de ella sólo estaban cambiados en una de las dos; ahora además, es más probable que si alguien descarga la ROM en un cartucho original, pueda funcionar correctamente en la Super Nintendo real. También se han hecho un par de cambios estéticos insignificantes  y algunos errores tipográficos corregidos que pasarán desapercibidos al gran público. Eso sí, aunque las partidas guardadas sí son compatibles con esta nueva versión, si cargáis con vuestro emulador una partida aplicando este nuevo parche, deberéis primero hacer que el personaje principal entre y salga de alguna casa o pueblo para que no hayan cuelgues. Esto quiere decir que si aplicáis el nuevo parche, aseguraros de que no estáis a mitad de una batalla o de una conversación, porque entonces el juego se colgará.
Por último indicar que el parche se ha de aplicar sobre la ROM NTSC en Inglés original que todo el mundo tiene pero SIN LA CABECERA. A partir de ahora todos mis parches los haré basándome en las versiones sin cabecera de los juegos, ya que es una costumbre que se está extendiendo cada vez más en la escena. Esta ROM deberá tener un tamaño de 6.291.456 bytes y un CRC32 igual a 0x14612848 (en hexadecimal). La ROM que tuvierais anteriormente y que usarais para parchear cualquier versión anterior a ésta (la 100.3%) también sirve si le quitáis la cabecera. Para ello, o abrís la ROM con cualquier editor hexadecimal y le quitáis los primeros 512 bytes al archivo (0x200 bytes contando en hexadecimal) o bien usáis la utilidad SNESTool que podéis encontrar en la sección de “Utilidades” de mi web (http://welcome.to/magno). Si optáis por esta segunda opción, los pasos a seguir son:

1. Abrir el programa haciendo doble click en él y aparecerá ejecutándose en una ventana de MSDOS.

2. Con las teclas de dirección del teclado seleccionad la opción “Delete Header”, que se encuentra en la columna central abajo del todo, y activáis la opción pulsando ENTER.

3. En la izquierda de la ventana veréis que aparece el listado de archivos y carpetas del directorio actual y con las teclas de dirección de nuevo podéis moveros por la estructura de directorios de vuestro disco duro hasta encontrar el archivo de la ROM.

4. Una vez encontrado ese archivo, lo dejáis marcado y pulsáis ENTER. En ese momento ya estará eliminada la cabecera del archivo y podéis usar este mismo programa para aplicar el parche que acompaña a este archivo de texto (eligiendo del menú inicial la opción “Use IPS”).
Para cualquier consulta, duda, comunicaión de errores o petición de material contactar con el autor en:







traducciones.magno@gmail.com






http://welcome.to/magno
