Traduc versión 1.0

¿Qué es esto?
Bueno, pues “esto” es un programa en C hecho por mí mismo, Magno, para traducir los scripts del juego Chrono Trigger (os suena el juego, ¿no?). No tiene casi ninguna opción interesante que no implemente ya algún otro programa de este tipo, pero fue una necesidad imperiosa en su momento ya que ni Thingy ni Hexposure me daban las posibilidades que necesitaba.

¿Para qué sirve (si es que sirve para algo)?

Sirve para que si tenéis un juego con las características del Chrono Trigger podáis volcar el texto en él contenido con algún programa y traducirlo con “esto”.

Es decir, el juego tiene una serie de códigos para indicar el fin de una línea, de una sección de texto o de un bloque. La sección se diferencia del bloque en que cuando acaba una sección, vuelve a salir texto en la misma ventana, mientras que con el bloque la ventana de diálogo se cierra. Así, una vez tengáis la tabla del juego en el idioma origen (por ejemplo, el inglés) y en el idioma destino (el castellano), podáis usar el programa como un editor de texto muy básico.

¿Cómo se utiliza?

Primero volcáis el texto contenido en el juego con el Hexposure, por ejemplo, bien en formato ASCII o simplemente, en el formato <$byte>. Cualquiera de las dos formas es válida, pero yo usé esta última porque así tenía control byte a byte del script, y os adjunto un trozo del Chrono Trigger en esta forma como ejemplo.

Luego, necesitáis tener la tabla del juego en formato .tbl (como en el Thingy), teniendo en cuenta que Traduc soporta DTE, es decir, a cada byte le corresponden varias letras, y que contenga también los códigos de fin de línea, fin de sección y fin de bloque de esta forma:


l:06,05

//código(s) de fin de línea
s:0B,0C

//código(s) de fin de sección
m:00

//código(s) de fin de bloque

Se pueden poner tantos códigos como se quiera pero ojo, después de los 2 puntos NO hay que poner espacio.

Entonces el programa os pide el nombre de cada una de las tablas, el nombre del script que habéis volcado del juego, el nombre del archivo donde se guardará lo que traduzcáis y el formato en que habéis volcado el texto.

Elegid la opción “0” si en el archivo hay cosas como <$byte> junto con algunos símbolos en ASCII (esto es así porque cuando Hexposure no sabe a qué letras equivale un byte, lo vuelca como ASCII), o la opción “1” si es texto “normal” (es decir, habéis usado Hexposure con la tabla del juego y ya ha volcado cada byte por su correspondientes letras).

Luego debéis decirle al programa cuántos caracteres caben en una ventana de diálogo del juego para evitar que se salga y produzca efectos raros una vez insertado, y cuántas líneas de texto caben en una ventana.

Ya he hecho todo eso, ¿y ahora qué?

Pues ahora toca traducir. Veréis en la pantalla el primer bloque de texto del juego, hasta el primer código de fin de sección o de bloque, junto con unos números que indican cuántos bytes ocupa cada línea y cuánto ocupa todo el bloque de texto en total que hay en pantalla.

Ahora empezáis a traducir la primera línea y cuando la acabéis, la finalizáis con uno de los caracteres de fin de línea. Si os habéis pasado del número total máximo de bytes que se permite hasta el fin de un bloque o hay más caracteres de los que habéis dicho que se puenden poner por línea, el programa os pdeirá que volvaís a introducir la línea, pero ahora lo debéis d ehacer con menos caracteres para que no vuelva a dar error.

Así seguís hasta la última línea del bloque o sección, acabándola con el correspondiente carácter de fin de sección o de bloque.

Una vez acabéis con el bloque entero, se os pedirá si queréis guardar el trozo traducido o queréis volver a traducirlo para rectificar algo.

¡Ya lo he traducido todo!...¿y ahora?

Cuando ya tenéis vuestro script traducido, debéis introducirlo en la ROM de la forma inversa a como lo extrajisteis, es decir, con el mismo programa que usasteis al principio volcáis el texto usando esta vez la tabla del idioma destino si vuestro scipt pertenecía a la opción “0”.

Historia

Traduc 0.8 – No vió la luz pública porque sólo leía y escribía con scripts en formato “0” y todavía tenía algún que otro fallo en este modo, aunque sí que hubo pruebas por otra gente de mi círculo de amistades.

Traduc 1.0 – Es la versión que va adjunta a este archivo de texto. Ya funciona a tope con ambos tipos de formatos de script, aunque puede que haya algún fallo que desconozca.

Próximamente...

Si mis estudios y mis traducciones me lo permiten, quizás introduzca alguna opción para que el programa dé los vectores de cada bloque de texto y permita gestionar el espacio libre que de vez en cuando queda al final de un bloque como relleno.

A lo mejor, también pongo una opción para que se lea el texto directamente desde la rom ypara que se pueda grabar en ella.
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