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tutti assieme con uno spirito di amicizia unico
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A tutti coloro che condivigomsta passione
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I Premessa T

Da svariato tempo stavo valutando la possibilita di scrivere una guida che si proponesse di
stendere le fasi principali che ogni traduzione del Game lItalian Translation doveva per forza
attraversare. I'l vero motivo per cui non mi sono mai p

guida é che non ero convinto della sua utilita, in quanto un tal documento non avrebbe mai
potuto essere completo per due motivi:

1. ognivideogioco per PC &€ storia a sé stante , in quanto a struttura interna
2. Il 6esperienza del G.I1.T. non avrebbe mai potuto ri cc

Nonostante tali dubbi personali, ho comunque deciso di scrivere una guida introduttiva con lo

scopo di raccontare (piu che di in segnare) quella che e la mia esperienza personale nel campo.

Questa guida non si propone quindi come un documento in grado di insegnare come effettuare

una traduzione di un videogioco per PC, quanto come un dntroduzione a come muovere i primi

passi inquest o mondo, frutto di wuna -serie di Mdappuasvariatb che h
anni al | 6i nt er n o.ll destddevg paiverprda sé. Sia comunque chiaro fin da subito che

pit che le conoscenze, per affrontare una traduzione serve passione e ta nto, tanto tempo

libero!

Solo in questo modo si potra infatti espandere le basi in quello che sono solito chiamare

Ai stinto da traduthtoredent bladlepsopoe roibeenza che ognuno deve
dentro di sé per poter andare avanti senza troppi problemi (tenendo sempre a mente che i

probl emi, purtroppo, non mancheranno mai).

Parlando della guida in sé, la sua trattazione & suddivisa in alcune aree principali, ovvero:

perché tradurre (introduzione sul significato delle traduzioni)

conoscenze lin guistiche di base (alcuni casi base della traduzione da inglese a italiano)

fasi pratiche di una traduzione (ricerca testi, estrazione, traduzione e inserimento)

strumenti utili (i tool di lavoro necessari)

esempi pratici (tratti direttamente dalle esperie nze lavorative del G.I.T.)

considerazi oni finald@ (con link alle princiopald:@i for

< <K<K

Ogni area é strettamente legata alle altre e spiega una piccola parte di questo enorme

argomento.

Prima di chiudere, voglio ricordare che nessuna guid a (per quanto completa) puo essere

sostituita con | 0 eSequad questagwada d lascera nolé dubbi, come

normale che sia visto che é tutto fuorché completa, non vi restera altro che chiedere

direttamente consiglio ad altre persone che gi " conoscono | 6argomento (a ci,
esistono vari forum che viConsiderpzioailfirali 0 )n e | capitolo i
Adesso ho proprio finito, qu indi vi lascio con questa guida . Ci vediamo di nuovo alla fine per gli

immancabili saluti finali

Mar calog@ave Ombr ao
Game lItalian Translation

Appuntovl. 2

Rieccomi! A distanza di oltre un anno dalla stesura di questo documento, ho deciso di

riprendere in mano quanto avevo scritto per fare varie aggiunte (parti che in prima analisi

avevo tralasciato) e corre zioni . Non si tratta quindi né di un rifacimento, né di una stesura ex -
novo, cosa che invece miriser vo di fare un (lontano) futuro.

Buona lettura!



[ Perché tradurre X |

Passioni, immagini e trasparenza

Ottima fra le possibili traduzioni di poteein & lingua moderna,
guel | a che gener al meanina e c
e le stesse immagini alla fantasia dorels s o origirfale e t t

Ugo Foscolo

Cosi scriveva Ugo Foscolo nei suoi anni migliori , alle prese conlad ifficile op era di traduzione
italiana di titoldi del ¢ a | ¢hélo tormehwrorio del dorscadegéanei del | 6 Odi s
Sicuramente le traduzioni al centro di questo documento non sono nemmeno lontanamente

paragonabili a quanto affrontato dal noto autore, ma la sua frase pud comungue essere fonte

di ispirazione anche per chi si sta per cimentare nei videogiochi per PC, cosi come in ogni

ambito di questo tipo.

A lungo ho cercato una frase che potesse esprimere in poche parole cio che facciamo al G.I.T.,

e con questa sento di aver finalmente raggiunto il mio obiettivo, perché nessun pensiero

potrebbe essere allo stesso tempo piu conciso e chiaro.

Cio che Foscolo ha cosi chiaramente espresso € il semplice fatto che una traduzione per poter

essere ottima non deve essere Asol od grammatical mente corretta, m
che = il cuorsecokisivdoldieen i) delaesto originale, con tutte le sue passioni,

sentimenti, riflessioni e immagini che essa € in grado di trasmettere . Il dubbio che perd lo

attanaglid in ogni passo effettuato sugli scritti di Omero era come raggiungere questa

perfezione , perché una formula universale era chiaro che non esisteva.

Nessuno saprebbe ancor oggi rispondere con matematica certezza a questo dubbio, ma &

comunqgue cert o che le buone traduzioni esistono.

Una definizione piu moderna € stata data in un meeting del 2003 (intitolato fiLa tradu
paradosso del |l a atlrladsUpnairveenrzsaiot)” - degl i St u,dnhicollaborazibne p o | i fi L
con la Biblioteca Naziona le di Napoli:

La trasparenza costituisce uno dei parametri di valutazione della qualita
traduzione spalisticd.a lingua filtra il mondo e la traduzione mette in atto un
doppio filtro linguistico e culturale. La traduzione dunque in qe&atdpent
lingue e due culture é un passaggio interpretativo
La trasparenza puo allora diventare un canone interpretativo, ma anche pres
come paradossej sonsidera la non neutdglalingua e della cultura

La traduzione: il paradossa tlasparenza

Vedere una traduzione come un passaggio che deve cercare di essere il piu possibile

itrasparenteodo, al di I di quelle che sono | e differen
rende abbastanza | 6i dea di gual e odiuvlaverbdqestpp.er e | o sc
Oltretutto, se ci si fa caso, questa definizione di trasparenza non si allontana poi molto da
guell a data da Foscolo all datto stesso della traduzion
che possa mantenere intatte passioni ed emozioni. Non & anche questa una forma di

trasparenza che si eleva al di sopra di ogni diversita linguistica e culturale?
Per Umberto Eco, comunque, la traduzione assume un significato ancora diverso:



La traduzione si fonda su alcuni processzidizngge, /a negoziazione essendo
un processo In base al qual e, per

Umberto Eco

La visione di Eco suggerisce un altro aspetto un pobd p
perdita di qualcosa (che comu nque non definisce chiaramente) apparte
guanto non & possibile travasare un testo da un contesto culturale a un altro , ma al piu

adattarlo.

Continua lo scrittore:

Di qui | peso [ nsoppornnegobareceni |
fantasma di un autore sovente scomparso, con la presenza invadente del tesic
[ 6/ mmagi ne ancora [ ndetermi nata del

[/ 6edrit o

Umberto Eco

Cio nonostante, la traduzione resta un pr ocesso necessario anche per lo stesso Eco (come si
puo leggere qualcosa che é scritto in una lingua sconosciuta?), cosi come lo era per Goethe
che invece scrisse:

| traduttori sono simili a zelanti mediatori che esaltano i pregi di una bella dc
mezwel at a: fanno tmabs deer edil &iompou

Johann Wolfgang Goethe

Lingua originale o traduzione?

Lingua originale o traduzione? Questo ¢ il dubbio principale che tormenta tutti gli scrittori che

(come quelli citati sopra) si sono cimentati nella difficile opera di traduzione, un dubbio su cui

ho sentito piu volte trattare in giro per forum e siti, dove solitamente si venivano a delineare

forme precise di pensiero: chi a favore delle traduzioni, chi grande sostenitore delle lin gue
originali. E questo non solo per quanto riguarda i videogiochi (anzi), ma anche per tutto il

resto, come film, libri... Certo, sempre a patto che si conosca la lingua originale in cui é stata
creata undoper al

Ma cosa differenzia queste due correnti di pensiero? In fondo non molto, perché alla radice si
trova la stessa voglia di godere al meglio di questi attimi di relax (in tutte le sue varie forme).
Ci, che veramente |l e differenzia ~— il modo i n cui I 6un

esperi enza... come un asortadi Yin e Yang, due facc e della stessa medaglia.

E innegabile che la lingua originale ha un fascino tutto suo, ovvero quello in cui & stata pensata

e realizzata una data opera, ma allo stesso tempo la comodita di concedersi un attimo di

completa tranquillit”™ sulla propria sedia o poltrona p
senza preoccuparsi di non capire una parola o perdere anche un solo concetto, € qualcosa che

vale la pena di vivere.

La passione
Ci sono molte caratterist  iche che un buon traduttore pud possedere: proprieta di linguaggio,
conoscenza di lingue straniere, vocabolari molto ampi, b uona forma stilistica e passione. Tutte



sono indispensabili, ma nel tempo ho coltivato la convinzione che la passione sia quella all a

base di tutte le altre (tenendo comunque a mente che, senza conoscenze, da sola non basta).

Nel caso di l avor.i amatori ald] sui videogiochi poi ques
maggiore, in quanto si parla di qualcosa che richiede una buona conoscenza del |l 6ambito, dei
giochi che si vuole |  ocalizzare e molto tempo libero.

Senza passione, qualunque traduttore troverebbe questo lavoro privo di interesse in breve

t empo, per cercare di p aTsiti guesto sanzagcantare che di tarad irt tanto . o]

si vedono traduzioni ufficiali (e quindi fatte da persone certamente capaci dal punto di vista

linguistico) prive di quell 6ani ma e di quel senti mento
esprimere.



[ Conoscenze linguistichedi base 7]

Il dizionario ingle se -italiano

Per quanto questa frase po  ssa sembrare banale, per poter affrontare la traduzione di un

videogioco per PC  (ma la stessa cosa vale per qualsiasi ambito) € necessaria una buona

conoscenza dell 6ingl ese anc oadallayplortamaAddgiimodoeperpo | i ber o
guant o si possa essere buoni conoscitori dell a Iingua
memoria tutti i termini di un dizionario inglese -italiano. Ecco perch® =~ indispensabi
buon dizionario, sia cart  aceo che in forma elett ronica (es. Babylon Translator), da consultare

alla bisogna.

In particolar modo, bisogna fare sempre attenzione ai vari modi di dire gergali che vengono
riportati in questi volumi, in modo da comprendere meglio il senso logico di frasi
apparentemente  oscure.

Attenzione : mai usare un programma automatico di traduzione,
che non puo essere in grado di capire tutte le sfumature che

possiede un |linguaggio complesso come | 0
Limitarsi qgui ndi all 6aiuto deisulldi zifonar.i
espressioni), costruendo personalmente la frase italiana.

Alcuni punti base

Chiarito questo principio iniziale, vediamo di fissare alcuni punti base di approc cioauna
traduzione:
V I 6inglese non si preoccupa come | Oodeveguindiassece del | a p
spesso rivista, e di ripetizioni (che nella nostra lingua rovinano invece la lettura) che
devono essere eliminate tramite | 6uso di sinoni mi C
V una traduzione letterale non porta spesso a risultati gradevoli (esistono comunque testi

che fanno eccezione), quindi si-pud cambiare del tutto una frase senza pero mai
stravolgere il senso della stessa

V. nel dubbio non bisogna mai inventare, ma andare a ¢
del gioco per vedere quale ruolo ricopre

V side ve assolutamente evitare che termini particolari (nomi di oggetti e posti) siano

tradotti in due o pi%¥ modi di ver si (es. Af oremanodo t
Afcaporepartoo. . . ,atirimbend si generano incanarénsionio ) tramitée | 6uso
un glossario che deve essere comune a tutti i traduttori e che deve essere compilato
man mano che si avanza
V I 6inglese non si preoccupa di di stinguere |l a terza
(Atuo), mentre in italiano cé&aquastaduefermest anzi ale di ff
V  gli aggettivi inglesi non dipendono dal genere del soggetto (maschile o femminile),

mentre in italiano ¢c6 una sostanziale differenza

E quasi inutile dirlo, ma per poter affrontare una traduzione amatoriale bisogna possedere

almeno u na copia del gioco, altrimenti si viene a p erdere il senso della traduzione stessa (come

si fa a tradurre qualcosa che nemmeno si conosce?), o almeno avere qualcuno che lo conosca

bene che faccia da correttore e coordinatore.

E inoltre caldamente consiglia  to finire completamente un videogioco prima di iniziare a

lavorarci sopra: solo in questo modo si pud infatti cogliere al volo tutte le sfumature di un testo

in modo da non fr ai nteanndmiaés.ih 6 uCd d viee IBlaa ker spmotrebbedy i n g

istinti vamente tradurre fimana well 0 con fApozzo di manao,

realt”™ |1 6oggetto =~ una sorta di pietra magica; una tra

essere fAfonte di manao) .

Nel caso il gioco analizzato abbia anche del materi ale correlato (es. film, fumetti, cartoni

animati, ...), ne é consigliata la visione per conoscere i termini ufficiali (es. in Delta Force:

10
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Errori comuni

Chiariti questi punti
Inn anzitutto bisogna evitare due tipi di errori:
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A fianco di queste considerazioni iniziali, ecco un semplice elenco di

note da tenere sempre a

mente per una corretta traduzione (anche per quanto riguarda la nostra cara grammatica
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V quando | e congiunzioni #Ainoltrddp,erfiionf at.t.i &, firmveaf

frase vanno seguite da una virgola

vV il Aisiad ~ sempre seguito da un altro fAsiao (es. i
molto ravvicinati (es. AThief 2 =~ sia bello che uni

V | e frasi c he ienaiszeidanvoancnoon tiirplldott e senza questo ter
insert the correct disko va tradotto con fAinserire
inserire il disco correttoo)

V in italiano non si deve mai mettere | a fAsete del pl ur
tradotto comefrfcihi® d)éi taliano usa termini stranieri
grammatica

V Ayesd va tradotto sempre con fis30 (notare | daccentc
riflessivo)

V inglese e italiano hanno un uso inverso delle virgole e dei pu nti nei numeri (es. un
numero in migliaia in inglese si scrive Al, 2340 e v

V Ia numerabilit”™ dei termini =~ diversa tra italiano
tradotto sia come fiprogr essoo0 dchisegnacsempre vafufare@ gr essi 0)
seconda del contesto

V in inglese si usano spesso-le iniziali maiuscol e al
del |l 6italiano che usa | a maiuscola solo sulla pri me
come, di fatto, sia divenuto standa rd usare le maiuscole anche nei titoli-italiani)

V | u8o di brevi periodi legati tra loro da simboli di punteggiatura non é frequente in
italiano come in inglese; tale sintassi & infatti generalmente considerata carente di stile,
motivo per il quale consig liabile invece riunire i periodi, articolandoli con principali e
subordinate (attenzione pero ai pericoli rappresentati da paratassi e ipotassi complicate
da leggere)

V spesso nei testi da tradurre compaiono verbi posti
se tradotti con un gerundi deiat dl ivaonignale @ouediber o und
casieraccomandab i | e tradurl i soxdziamne viftzamidoameént o del g
ficaricamento del gioco in corsoo se si volemse porr
svol gi mento del |l 6oper appesantiehbe aumc hpeo 6s d ac if,r as e)

V nei testi anglofoni € consuetudine inserire incisi introdotti da un trattino ( fi-0) o da due
trattini ( fi-- ¢), mentre in italiano sono generalmente da evitare, sopperendo con | duso
delle virgole o dei due punti

Attenzione : molti giochi non prevedono i caratteri accentati
all 6interno dei l oro font (1 6ingl .esle non
E pertanto spesso necessario usare gli apostrofi come se fossero
accent. (es. IAIThG edi ent ebefiThief 2 o6 bel
modo si viene a perdere la distinzione tra accenti normali e accenti
gravi, ma si mantiene comunque intatta la correttezza del testo.
C6 un ultimo aspetto da trattare a ridqguliodo degl i err
riguardant e gli errori ortografici. Questi ultimi  sono difficilid a evitare del tutto e per quanto si
faccia attenzione , puo capitare che qualcuno che scappi anche al traduttore piu attento e
puntiglioso . Il consiglio & comunque quello di far ri leggere il tutto da una persona esterna alla
traduzione (un beta tester , quindi ) che non solo potra segnalare errori di stile con maggior
obiettivita, ma leggendo per la prima volta il testo sara maggiormente in grado di scovarne gli
errori rispetto a chi  gia lo conosce a fondo
Puo inoltre essere molto utile passare i testi in Microsoft® W ord, programma che grazie al
correttore ortograficos  egnala gli errori piu eclatanti (facendo sempre attenzione a non usare la
funzione di correttore automatico altriment i ci si ritrova con fAciccado al p
altre cose simili).
Alcuni esempi pratici
Giusto per completare questa sezione, ecco un elenco di alcuni esempi pratici di errori di
traduzione tra quelli  che si possono verificare piu di frequente . In particolar modo, qui di
seguito sono riportati erro roi di gl ossario, doéitaliano, déinterpreta
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Frase inglese

Which is the one who...
Please, insert the correct disk

The files are...
Yes

Actually

To set

1,234

1.234
Location
Compass
Children
Parents

Click here to...
Get lost!
Camera
Index

Wh oo s

This carisyours |, isit?

| 6 M3 2

Il 6m the 2
The 15th

I 61 1 gi ve
Brave

News

You are lost!
Annoyed

Cancel

Leave me alone

Glossari o base

next ?

Traduzione errata

Qual 6 I a

Prego, inserire il disco corretto
| files sono..

Si

Attualmente
Settare
1,234 (inteso come virgola)
1.234 (inteso come migliaia)

Locazione

Compasso

Figlio
Parenti

Cliccate qui per...
Si & perso!
Telecamera

Indice

Chi & vicino?
Questa auto e tua?
Sono il 23esimo

Ho 23 anni

Ti dard un presente

Bravo

Sei perduto!
Annoiato
Cancella

Lasciami solo

persone

Traduzione corretta

Qual ¢ la persona che...
Inserire il disco corretto

| file sono...
Si

In verita
Impostare

1.234 (intes o come migliaia)

1,234 (inteso come virgola)

Posizione

Bussola

Figli (plurale di child)
Genitori

Clicca qui pe r...
Vattene!

Visuale

Sommario

Chi & il prossimo?

Questa auto e tua, vero?

Ho 2 3 anni
Sono il 23esimo

Il quindicesimo / Il 15esimo

Ti fard un regalo
Coraggioso
Notizia / Notizie
Sei finito!
Infastidito
Annulla
Lasciami in pace

Alcuni termini o espressioni pil conosciuti possono possedere una o pil convenzioni per la
localizzazione in italiano. Queste convenzioni non sono perd qualcosa da seguire cieca
guanto un suggerimento guida che pud essere comungue interpretato a seconda del contesto

in cui ci si trova:

Inglese

Mouse buttons
Cycle

Controls
Toggle

Abort
Join
Hotkey
Display

Italiano
Pulsanti del mouse
Scorri

Coma ndi (o Controlli)

Attiva/Disattiva

Interrompi

Partecipa (o Unisciti)
Tasti rapidi

Schermo

13

Note
Il mouse ha pulsanti, non tasti

Termine usato nei menu
Termine usato nei menu

mente,

In italiano si deve evidenziare

Termine usato nei menu

l a dualit”™ dell 6c¢
Termine usato nei menu
Termine usato nei menu
Megl i o di @Becorci



Camera

ASAP (As Soon As Possible)
ETA (Established Time Arrival)

Visuale

Il pit presto possibile
Tempo pr evisto di arrivo

Megl i o di it el
che si riferisca proprio a ques
particolare oggetto

Espressione gergale
Espressione gergale

ec
to

C

MIA (Missing in Action) Disperso in azione Sigla déuso milit
KIA (Killed in Action) Ucciso in azione Sigla déuso milit
POW (Prisoner of War) Prigioniero di guerra Sigla déuso milit

N/A (Not Available)
NPC (Non Playing Character)

RPG (Role Playing Game)

Non d isponibile (o N/D)
Personaggio non giocante

Gioco di ruolo

Identifica le IA (intelligenze
artificiali)
Tipologia di gioco

Way to go! Avanti cosi! Modo di dire
Keep it up! Tieni duro! Modo di dire
It rocks! E fantastico! Modo di dire

Tradurre, non spiegare

Questo e una massima valida per tutte le traduzioni: una traduzione deve cercare di rendere

esattamente ci, che espresso dall 6original e,
ambiguo,a meno natur al mente di errori

possibile... nel caso di lavori amatoriali sui videogiochi cid non & possibile almeno nel 99
dei casi).

Cio non vuol dire che le traduzioni debbano essere necessariament e letterali: semplicemente
non € compito del traduttore fare precisazioni su un testo ambiguo, rischiando magari di

svelare parti della trama che il giocatore non dovrebbe ancora conoscere.

senza s
nell éoriginale che v
,99 %
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[ Fasi pratiche di una traduzione 7

Introduzione

Ogni traduzione a matoriale deve per forza di cose passare attraverso alcune fasi , che possono
essere completate o meno aseconda delle difficolta che ogni lavoro pud comportare . Ecco un
breve elenco di quelle che saranno le fasi che verranno trattate qui di seguito:

V  ricer ca dei testi

V se laricerca fallisce

V estrazione dei testi

V estrazione da file EXE e DLL

V iniziare la traduzione

V elaborazione grafica

V elaborazione tramite motore grafico

V sottotitolazione  filmati

V inserimento dei testi

V  Dbeta testing

V patch finale e aggiornamenti
Seguire tutte queste fasi pe rmette di non tralasciare alcun aspetto, ma soprattutto permette di
non far perdere troppo tempo se poi effettivamente la traduzione non si puo effettuare (ovvero
non si perde tempo nel tradurre un gioco per poi scoprire che non si puo vedere il proprio

lavoro finito).  Prima comunque di trattare nei particolari ciascun punto, € bene chiarire che non
esiste (al contrario del caso relativo alle console) uno standard per quanto riguarda la struttura

interna dei file di un gioco per PC. Ogni videogioco viene infatti programmato alla sua maniera,

e in alcuni casi puo essere molto differente rispetto agli altri. Questo significa che i testi non

sono spesso accessibili e strutturati alla stessa maniera, e che e quindi necessario studiare

ciascun gioco come se fosse un caso a sé stante.

Vediamo comunque di s  piegare con calma tutti i punti, tenendo sempre anche conto c he

guesto capitolo € dedicato a unapanoramica generica di come si affronta una traduzione e che

eventuali processi particol  ari verranno-illustratine i capitoli successivit r ami t e [ duso di al
casi pratici.

Ricerca dei testi
Iniziamo dalla ricerca dei testi. In questa fase si & appena deciso di voler tradurre un

determinato gioco e quindi si &€ proceduto a ot tenerne una copi aoriginale e ad  effettuarne

un 6i nagidn@adompleta su disco fisso install ando | 6ultima patch disponibile
sempre meglio effettuare, se non si vuole rendere il proprio operato incompatibile con la

configurazione in possesso della maggior parte degli utenti).

Attenzione : quando si decide di tradurre un gioco uscito da poco
sul mercato, puo capitare che vengano rilasciate patch ufficiali
guando si & gia cominciato. In questo caso € comunque sempre
consigliato aggiornare la traduzione con | Oul tima versiopne de
anche se pu, costare un pod di temp|lo in
consigliato affrontare la traduzione di giochi di cui non si aspettano
patch a breve.

Bisogna quindi ora esplorare la cartella dove si € installato il gioco per cer care file che si
possano leggere in chiaro. A ci0 proposito si puo cercare di aprire i file del gioco con editor
testuali (es. Microsoft® Blocco note) o con editor esadecimali (es. Hex Workshop).
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Fig.1 T Spesso ifile appaiono in questa forma
La diffe renza tra questi due tipi di editor non influenza la fase di ricerca, ma quelle successive,
dunque qui sono perfettamente interscambiabili.
Tornando alla ricerca, molti file appariranno come in figura 1, ovvero non potranno essere
tradotti t r a pditdrtestublibNorsbisogda comunque abbattersi di fronte a questo
tipo di file e bisogna comunqgue cercare presenza di eventuali stringhe di inglese sensato. Se ci
fossero stringhe di questo tipo, potrebbe significare che vi sono dei testi compressi e/o
codificati in maniera non standard.
Fanno eccezione (ovvero non indicano testi del gioco) stringhe del tipo:
V AThis program cannot be run in DOS modeodo, che indi

V fc:\users\garyb \thief \calendra2 \osm\c\vect or . hd o gqualinsent@aadaltrial t r o

file, che indica la presenza di riferimenti di programma
V iparamlo, che indica un parametro di
V ASECURI TY_CONTEXT_TRACKI NG_MODEO® o si
al file

Riassumendo , per poter dire di aver trovato i testi del gioco bisogna trovare file simili a quelli

raffigurati nella figura 2.

mi

progr a
I

WEetCurrentTime@E8 @ _GrannyRemoveContgy are only delusions, why not infor a

—urrentProcess &iSetModuleHandles POG

0@ po@  ¥E @

ipol Weck Bipll L Clavicle Bipll H
BriefingEsT.omp3  Sound /Briefing ss.
axanim fx/ panzerdfire.par Incorrect

a.tga  Menus/ EquipsbackD.tga Begin

riting to wou to address concerns
; wh  GameData s Items ATMines/ATmine.F from being a bully and tyrant to
iefingA=sh.mp3 .mis GamebataSstartgn &n Professor Tarver said he was

— 3 m

:ion number dn FlarecunItem block  %#qwill find these scribblings of mine
s sound/rifle_drawdl.wav  Can't Toagythe of the Celt. These monks were
nIcons /mlal.tga GamebatasInterfaces/rofqnd hidden it nearby, but the other

as foredits. avl OPTIONS TUTORIAL L

£

Fig.2 i A sinistra testo (es. AOPTI dOM 8le)istruzioni non in chiaro , a destra file di testo puro

Se alla fine di questo processo non si € ancora riusciti a local

del gioco, allorac 6 =  u n Opaskiliilit @ ovvero che ifile s iano compattati in archivi

domanda a questo punto €: come riconoscere un file archivio da uno tradizionale?
Principal mente | 6autcthunva oc dirmae uqquelsito del
possono riconoscere alldinterno del file
file, al posto di testi interni al gioco.
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Fig. 3 1 Nelle ultime 3 righe si possono riconoscere alcun i nomi di file. E quindi probabile che il file che si
sta leggendo sia un archivio

Per aprire un archivio si possono usare vari metodi, purtroppo non sempre soddisfacenti.

Innanzitutto € bene provare ad aprire il file sospetto con WinZip®, perché capita d i tanto in
tanto che un gioco usi uno degli algoritmi noti a questo diffusissimo programma. Se purtroppo

WinZip® non vi da risposta positiva (e cio non capitera spesso, sfortunatamente) , allorae
consigliato affidarsia  un altro utile programmino universal e: Dragon UnPACKer. Questo
scompattatore conosce alcuni tra i formati piu conosciuti dei videogiochi e viene aggiornato

abbastanza di frequente. Con Dragon UnPACKer non si possono pero risolvere tutti i problemi

legati alla traduzione: sebbene conosc a molt i formati, serve solo a scompattare e non a

compattare, quindi in fase finale di inserimento dei testi si verificherebbe un problema

abbastanza sensibile  (sostanzialmente non si riuscirebbe a inserire i testi tradotti nel gioco) .Va
comungue sottolineato ¢ ome molti dei formati conosciuti da Dragon UnPACKer, possiedono (in

guanto noti) altri programmi di ges tione archivi (es. gli archivi PFF della NovalLogic si possono
scompattare con Dragon UnPACKer e ricompattare con un altro editor , apposito, di nome

PffUt ility).

Se entrambi i progr ammi falliscono, allora | 6archivio
con un algorit mo di compressione proprietario di cui probabilmente non si conosce ancora

| 6al gori t mo.

Attenzione : esistono vari tipi di programma simil i come concezione
a Dragon UnPACKer, ma diversi come realizzazione (es. Extractor

della Nova Software), la cui trattazione viene lasciata al capitolo

iStr ume nt Lefunzionalitd pbssono comunque differire.

Attenzione : di tanto in tanto le software house (o altri affezionati)
rlasciain o degl i SDK (fASoftware Devel opment K
che permettono di editare i file del gioco. Prima quindi di passare

alla lettura del prossimo paragrafo, & consigliata una ricerca su
internet per vedere se esisto no talistrumentt . L6éuso di tlali e
naturalmente, non viene trattata in questa guida visto che

ciascuno di essi si comporta in maniera imprevedibile a priori.

Per poter gestire questo tipo di archivi (ammesso che non esistano tool gia esistenti, vede re

sopra), bisogna quindi scoprire | 6algoritmo di compr es
contenuti. Questa fase non ¢ pero facilmente illustrabile, in quanto (come detto piu volte) non

esiste uno standard su PC come sulle console. Si possono comunq ue illustrare dei casireali ; a

Ci proposito | eggeteviiDél tapFboote: iBsampi Ha®@k Downo.

B

Se la ricerca fallisce

Cosa fare se dopo unbtattenta fase di ricerca ancora no
dei testidi un gioco? Prima di abbandonare del tutto il progetto (fermo restando che non tutti i
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giochi per PC sono effettivamente traducibili con metodi tradizionali ) resta una considerazione

da prendere ancora in esame: puo capitare che il testo non utilizzi lo standard Win32 , Ovvero
la famigerata codifica ASCII.
Cos6 una codifica? Semplicemente, una codifica

(prendiamolo in esadecimale, per comodita, tramite un editor come Hex Workshop) a un

carattere. Naturalmente un file (di qualsia si natura esso sia) € composto da una serie di questi
codici di due cifre, ciascuno raffigurante un proprio significato. Nel caso delle stringhe, ciascun
codice viene associato a un carattere o simbolo del nostro alfabeto.

Tanto per essere chiari ecco una tabella riassuntiva di alcune corrispondenze codice/carattere
tipiche della codifica ASCII

Codice ASCII Carattere Codice ASCII Carattere
31 1 61 a

32 2 62 b

33 3 63 c

20 [spazio] 41 A

0D [invio] 42 B

2E . 43 C

3A : 3B ;

Ebbene, tutte le  applicazioni Win32 utilizzano questa codifica che si & imposta da moltissimo
tempo come standard. Esistono comunque dei giochi (soprattutto nei casi di porting da
console) che non usano questo schema, ma ne usano di propri.

La prima cosa da fare a questo p unto é quindi scop rire questa codifica, bisogna ovvero

conoscere le nuove corrispondenze codice esadecimale/carattere per costruire una tabella
corrispondente simile (per impostazione) a quella riportata qui sotto relativa ad ASCII
0O 1,2 3, 4,5, 6|7 8|9 A B C D|E | F

0 0 @ P p

1 ! 1 A Q| al| g

2 A 2| B R| b |

3 # 3 C| S c S

4 $| 4| D| T| d] t

5 % | 5 E| U] e | u

6 & | 6 F . V| f | v

7 6, 7/ G W | g/ w

8 (1 8] H X | h| x

9 ) 9 I Y| i y

A : J | 2% it

B + ; KT k| {

C , | < L |\ I |

D - = | M| ] m | }

E > N | A n ~

F / ? 0 o]

Per fare questo bisogna innanzitutto ricordarsi che ogni codifica associa codici crescenti a

partire da fi00, fiao e AAO (ovvero, a fiB0O corrisponde
430 e cos?® via dicendo); basta quindi trovare |
costruire tutta la tabella.

Il problema sta proprio nel trovare un ca rattere. A cio proposito (ricordandoci che purtroppo

stiamo parlando di giochi per PC e che quindi tutti i ragionamenti che potete trovare nelle
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guide di Rom Hacking qui non valgono) bisogna procedere a tentoni, tramite due metodi che
purtroppo hanno ben p

oco di scientifico:

V ricerca statistica del carattere piu presente nel file, che p
proposito
anche molti altri editor possiedono)
sa essere presente nel gioco, ricerca di una sequenza

ci

V data una stringa che si

B

codi

ce casual e

He x

Wor kshop

per |

a

iAO

otrebbe essere una vocale (a

ha u

) che

na

funzi

componga

Il primo metodo é totalmente affidato alla sorte, mentre il secondo merita un breve
Supponi amo gdiiocaov eirne easla ndei nltae rsntor idned a
casual e al/l

approfondi mento.
Dar emo

Mar coo.
altri caratteri, cercando combinazioni come quelle seguenti:

ASCI|
standard
nAO =
Modifica
nAO =

M
4D

fial

Aga| 3P

69

59

gui ndi

20

10

63

53

un

9

h i
68 6
58 5

9

\Y

al ore

a

61

51

m (0]
6D | 6F | 20
5D | 5F | 10

M a r

4D | 61 | 72

3D | 51 | 62

Se per caso ne viene trovata una, allora & molto probabile che si sia trovata la codifica
corretta. Per sapere questo non resta comunque altro da fa
gueste operazioni, ovvero leggere il file con la nuova tabella di codifica (in modo da vedere il
testo in chiaro). Per far questo servono programmi come Thingy che, data in ingresso una

tabella di codifica (

classico ASCII.
Da questo momento in poi si pud procedere normalmente ed a
ovvero si

a pri ma

fas

Estrazione dei testi
Una volta localizzata la posizione dei testi, bisogna riuscire in qualche modo a estrarli per

poterci lavorare sopra
modifica) . Ci sono due macrocasi di cui ten

e,

anche chiamate

table), legge il file codificandola con essa invece che col

1. il testo appariva in chiaro (figura
2. il testo e insieme ad altro codice (figura

er conto:

2 adestra)
2 asinistra)

ri

re

usc

c h

e

af fron

ona apposit
(fissato un
tale parol

C

I

a AAO (tram
c (o}

63 | 6F

53 | 5F
tare | 6ul ti

questo punto é stata conclusa

i to

a

| oc al

Nel primo caso la questione & abbastanza semplice. | testi sono infatti editabili senza
preoccuparsi troppo di mantenere eventuali caratter
Microsoft® Blocco note

dentii

fi

cano

0i

ni

Z i

(0]

e
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SHDIPLOOLO
WHDIPLOOLL
SHDIPLOOLZ
SHDIPLOOLS
WHDIPLOOLY

L'Impero di %¥value® ha r
Signore, uno dei messaggd
I Nostri diE1Dmatici atte
Signore! Habbiamo ricevut
Alcuni diplomatici sono a

[General] ”~
start=undying (starting)
Exit=undg1ng (Exiting)
Run=undy1ng [Runningg
¥

Product=Undying

SHYDIPLOOLS Sfamo in guerra, Signore!
SHDIPLOOLE L'Impero di %value2% <1 hi[JIE_DispelMagic]
SHDIPLOOLY I nostri diplomatici sonofTitle=0issipa Magia
W¥DIPLOOLS I nostri trattati con 1'I10@jectives= -1z . .
SHDIPLOOLS Sighnore, la Mostra Pace FeLines[0]=&n Sono piuttosto sicuro ch
SHOIPLOOZO abbiamo ricevuto risposta
SHDIPLODZ1 Ricorda: la Mostra Pace FY[JE_Ectoplasm]
SHDIPLOOZZ La nostra Pace Forzata cofTitle=Ectoplasma
SHDIPLOOZS I nostri diplomatici hannLines [0]=&n La pergamena che Jeremia
“WDIPLOOZ4 signore, non avremo piu’
W
< >
Fig. 4 1 Due esempi di testi in chiaro con a fianco stringh e di programma (anchoesse in chi
In questo caso ¢ altresi possibile non preoccuparsi del tutto del fatto che la traduzione venga
pi %% lunga, in numero di caratteri, rispetto all éorigin
pi % prolislese). del |- 6i ng
Il secondo caso € invece notevolmente pit complesso. Se infatti il testo appare come nella
figura 2 a sinistra, allora non ci si pu0 limitare ad editarlo senza preoccuparsi del fatto che la
traduzione italiana sia pitl lunga di quella inglese. E infa tti molto probabile che un file di tale
specie contenga dei puntatori alle istruzioni: cio significa che aggiungendo anche un solo
carattere | punt ator i interni al file Apunterebberoodo a
|l 6i ntero fil eilizgabiltr ott o e i nut
Attenzione : i puntatori identificano | a|posi z
stringa (es. se i n AMi chi amo Marco|lo vol
personaggio, il file dovrebbe avere un puntatore che indichi alla
posizione 11, contando anche gli spazi).
Per risolvere questo problema si possono usare tre rimedi:
1. trovare un tool di editing gia sviluppato da terzi
2. tradurre usando un editor esadecimale
3. sviluppare untool di editing dasé
Il primo punto  non sto qui a trattarl o (vi rimando a un qualsiasi mo _tore di ricerca e/o forum
dove chiedere di siti dedicati al gioco interessato ), mentre voglio occuparmi da vicino del
secondo e del terzo  che certamente sono piu interessanti al fine di questa guida.
Un editor esadecimale ha la grande proprieta (rispetto a un qualsiasi editor di testo) di
garantire la corretta lettura e riscrittura di tutti gli eventuali caratteri speciali (non
necessariamente ASCII) contenuti in un file. Questa particolarita & di fondamentale importanza
guando si parla di file di programma dove basta un solo carattere (non di testo puro)
modificato per rovinare tutto il file.
Noi vogliamo comunque estrarne i testi contenuti Ecco
possiamo andare a |l eggere | e stringhe epotremopadarel e da un
con piu calma ricordandoci sempre che la traduzione italiana non potra essere piu lunga, in
numer o di caratteri, rispetto alldoriginale (a ci, pro
cambiare spesso la forma delle frasi per adattarle).
Se pero si desidera poter tradurre senza dover tenere sempre il conto dei caratteri utilizzati,
allora bisogna per forza di cose studiare i puntatori interni ai file (terzo punto dell 6el el

sopra) . Purtroppo non esiste un modo univoco per localizzare questi
sempre a causa della mancanza di uno standard univoco per i giochi per PC.

puntatori e modificarli,
Esiste comunque

un paio di casi generic i che si p ossono studiare e che, di tanto in tanto, si ripresenta no nei

giochi, ovvero:

1. presenza di spazio tra strin

ghe, piu facile da trattare
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2. assenza di spazi, piu complesso

Partiamo dal caso pit semplice  , ovvero quando abbiamo degli spazi vuoti tra una stringa e
| afira del file come nella figura 5.

0 5265 bCeF 6164 0000 OO00 0000 OO0OO)....Automatic Eeload........ ~

0 000D 0000 0000 0000 0000 0000 D000 ] & e e e e e e e e e e e e e e nneas

8bE Y 2031 7374 2050 65¥E F30E BEZD | cvoinionees Show 1st Person

0 000D Qo000 0000 o000 0000 0000 D000 | Wea oS @ @ v v v v v e e e e e nne e

0 000D Qo000 0000 445 Bled 2042 BER4 ..o o oo e, Dead Bod

0 000D Qo000 0000 oOo00 0000 0000 0000 j1es SLav. ..o e e e e oo nean

0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 D000 ] & e e e e e e e e e e e e e nneas

F 7279 2053 6372 bFeC BCRY BERY 0000 |Invert Inventory Scrolling..

0 000D 0000 0000 0000 0000 0000 D000 ] ¢ e e e e e e e e e e e e ee e nnnas

5 7469 eFeE 0000 0000 OOOO OOOO OQOOD)........ Resolutlon: oo

0 000D Qo000 0000 0000 0000 0000 D000 ] & e e e e e e e e e e e e e e e nneas

0 000D 4269 7420 4485 7074 6800 0000 ). ... v, BEit Depth...

0 000D 0000 0000 0000 0000 0000 D000 ] ¢ e e e e e e e e e e e e ee e nneas w

< >

Fig.5 1 Esempio difile con molti spazi tra stringhe

Inquesto caso non c¢cd6 nemmeno bisogno di modi ficare i punt
nel box AAttenzioneo nella pagina precedente) spesso (
senza prevedere una lunghezza della strimgae H&KD. ifnriazda
punto Ajo e via dicendo). Si pu, cos?® wutilizzare quest
di caratteri nelle frasi.
Veniamo ora al secondo caso , dove sara necessario scoprire la posizione dei puntatori
(solitamente sono ainizof i1 e) in modo da modi ficarli. I nnanzituttc
esadecimale il file, quindi posizionarsi sul la stringa successiva a quella che sivuole espandere.
Fatto questo basta prendere | 6o0offset del carnmefarler e doi
invertendo | e cifre a due a due. I nfatti non andremo a
frase, ma di quella successiva che dovra necessariamente essere spostata avanti di tanti
caratteri quanti ne viene espansa la prima.
Giustoperes sere chiari, poniamo di voler espandere di 3 car
che = seguita dalla frase fAiSto scrivendo una guidao. A

dell a seconda frase e ,nead eggempinmno A MO fKde tpuBtatiteC0 . Quest
Ma allora, perché invertirlo (a due a due) come ho scritto sopra? Semplicemente perché stiamo

parlando di giochi per PC, dove i PC usano un byte order noto come Little Endian, utilizzato per

| 6appunto dall édarchi t et arder a conmtrario del Big EQriae, snerte glb y t e

offset.

Pertanto il traduttore dovr”™ cercare nel file A5C 78 0
esadeci male). Una volta trovato, riprendendo | 6esempio
trasformare tale stringa esadecimale in ABF 78 OF 000 (notare che
numer o, ma solo perch® =~ | 6inversione del numer o ori gi

Attenzione : nel caso la stringa che si vuole espandere € seguita da
piu di una frase, bisognera modificare i puntatori di ciascuna frase
successiva a quella espansa.

Se non si riuscisse a trovare i puntatori alldinterno
suddetto file usa un sistema suo che purtroppo non € sempre possibile scoprire.

Estrazione da file EXE e DLL

Spiega ti questi concetti base che ogni traduttore dovrebbe sempre tenere bene a mente,

entriamo nel |l ato pi% tecnico del processo di traduzio
pratici 6. Questo paragrafo si pone | 6obi eunfilé vo di spi e
eseguibile e/o una libreria dinamica.
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I metodi di estrazione che si posso utilizzare sono diametralmente opposti:

1. tramite un editor come Resource Hacker
2. utilizzo di un unpacker
3. editing in loco

Nel primo caso si puo procedere semplicemente con uno dei tanti editor a disposizione tenendo
sempre presente che molto probabil mente non ci
caratteri rispetto alla versione in lingua originale (ai puntatori interni del file ci pensa infatti

| 6edi t or i n omafica)i Quest operazione & comungue possibile solo nel caso che il

file gestisca il testo come risorsa e non sia packato, ovvero non siano stati compressi i

contenuti.

Inquestica si =~ necessario quindi passar e.Vedlamespene can d o
| utilizzo degli unpacker, ovvero progr ammi che
esequibili e librerie dinamiche. Innanzitutto bisogna chiarire che non esiste un s olo tipo di
packer in uso, anzi , ogni gioco ne puo usare uno suo. Esistono co mungue packer molto usati e
conosciuti e, nei casi piu disperati, unpacker universali che non funzionano mai perfettamente,
ma possono servire allo scopo.

UM-PACK <File Analyzer and Unpacker? v.2.3 freeware <(C» 19982883 -
— Authors: Snow Panther [UG2BA3]1 and many others (see unpack-a.com?
sage : UN-PACK [switchl <filename.ext?> [filename.ext]

SBwitches = —7 Detailed help for each command

-A Set date & time to fileds>
—Bx Bruteforce zelfcheck code remover <x — pklite?
e H Remove anti—crack code <2.8 by ROSE SWE>
-D Use dumper for COM files <{int 528, int $21 <{586.54C>>
-E Convert COM to EHE file
-FT Truncate file
-F& Separate file thasic code & overlayd
-G Generic detection
) | Show information about packer only Cwithout unpackl
-M Dizazzembhle part of file <65Kh — PPro dizasm>
-FD Show detalized info about PE (DLL-/ERE>
-P0O Show ohject table from PE <DLL~/EHE>
—RC Relocations checker
—RH Relocations handler
—8C Find & ¢ anti—CUP3B6.-? mode tricks by Lost Soul
—5E Entry point detection <for dumped file>

LPT-key <dongle? functions detection

Uze tracer for COM files <(for PELITE. etc.>

Support For TEU by JUP unpacker ¢show all int $21 executions)

FESS an continue._ .
Fig. 6 1 Elenco dei parametri di UN -PACK in versione DOS

Personalmente mi € capitato di usare Pro cDump32, ma ce ne sono altri come Generic
Unpacker Win32 oppure UN  -PACK (nativo in DOS ma disponibile anche con interfaccia a
finestre), che sono abbastanza universali.

Cio nonostante saranno molti i casi di file che non si potranno aprire nemmeno in quest o]
modo: in particolare credo che nessuna guida possa essere veramente completa

saranndo

punt o

S i

occ

sull dargoment o dei packer, o perl omeno questo argoment

invece di un paragrafo. La causa di tutto cio € in primis da ricercare nel fatto che di c ontinuo
escono nuovi packer che hanno ben poco in comune con quelli gia presenti sul mercato (basta

una piccola differenza in fase di codifica, un solo bit shiftato di una posizione, per dover

ricominciare da capo).

Ritornando all 6edi tisnig pdue,i ftaerset is,ieagfumssatriodao dled il dtedi t or ,

estra endo i testi in comodi file R ES (resource) da modificare tramite un qualsiasi tool testuale
0 un editor esadecimale.

Mol to spesso, come scritto sopr a, non s aattériinmeante s sari o

gli editor di formati Win32 sono in grado di ricalcolare i puntatori interni in base alla lunghezza

dei caratteri. In alcuni casi perd (come quando la sezione degli import & seguente a quella

delle risorse , informazione che viene indicata chiaramente da programmi come PE Explorer,

vedi figura sottostante ) questo limite pud essere presente. In casi simili si deve procedere
facendo attenzione a non superare |l a di mensione
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sovrascrizione della sezione degli i mport con il conseguente mal funzionanm
stesso. Si puo comungue ricavare spazio sostituendo tutte le frasi inutilizzate (spesso si

possono trovare frasi appartenenti alla versione demo, ad esempio) con stringhe di due

caratteri (questope rch® comunque | 6editor possa assegnare a que
puntatore di inizio diverso da quello di fine ).

L&
L4
L4
L4
L4
L4
LdE
LdE

Fig XX 1 Esempiodi avvisodi eseguibile con sezione import successiva a quella delle risorse

Il terzo , e ultimo, casochevolevotratt are =~ quell o relativo alldéediting i
possibile solo se il file ha presenza di testo in chiaro al suo interno, ma non lo gestisce come

risorsa. La procedura da seguire in questa situazione é la stessa illustrata nel paragrafo

precedente.

Ini ziare lat raduzione

Eccoci finalmente al fulcro del lavoro di un traduttore di videogiochi (che sia per PC o per
consoleélostesso) .Purtroppo a ci , rmofowadire qalmeoon a livélo pratico.
Posso al piu dare qualche consiglio in base a g uella che & la mia esperienza personale e che
quindi & del tutto soggettiva.

Innanzitutto bisogna decidere se il progetto verra portato avanti da una o piu persone. Le
differenza sono sostanziali, a differenza di quanto si potrebbe pensare, e riguardano
soprattutto | 6organizzazione.

Vediamo co n calma vantaggi e svantaggi della prima scelta

Svantaggi Vantaggi

Non ¢cd&6 confronto sulle Uni formit”™ dell 6intera t
Minor facilitd in fase di ricerca di errori Uno stile unico

Tempo e impegno richiesti superiori Nessun problema coordinativo

E sufficientemente chiaro che in questo caso il tempo e la fatica sono superiori, ma allo stesso
tempo si puo garantire una qualita (a livello stilistico) che non presenti forzature di

adattamento , che sono invece necessarie quando | e persone ¢
contemporaneamente.

Il problema forse piu significativo resta quello del mancato confronto con altre persone (ma qui

S i pu, ovviare chiedendo | di nt er lesingbl®quabtioniyjggéant e est er na

maggior difficolta in fase di ricerca di errori causata dal fatto che ciascuno di noi presta piu
attenzione a testi mai visti rispetto ad altri letti e riletti piu volte (anche qui si puo ovviare
chiedendo | 8i nt eeasteresterng. d i beta t

Vediamo ora il caso, opposto, in cui si desiderasse affrontare una traduzione in gruppo:

Svantaggi Vantaggi

Mancata wuni formit”™ del | & Confrontosulle scelte ditraduzione

Mancanza di uno stile unico Maggior facilita in fa  se di ricerca di errori

Problemi coordinativi Tempo e impegno richiesti inferiori

Non ci vuole molto a capire che si tratta delle stesse voci del caso pr ecedente, semplicemente

invertite di posizione. Per superare questi svantaggi potrebbe essere necess ario che uno del

gruppo prendesse | a posizione conosciuta anche <col nom
di suddividere il lavoro (o a priori 0 man mano che si procede rispettando cosi la disponibilita di

ciascuno) e di raccoglierlo una volta tradott 0. A questo punto deve rileggere le varie parti della

traduzione per uniformare il pit possibile lo stile e per verificare che il glossario della
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traduzione venga rispettato (in caso contrario intere parti di traduzioni potrebbero risultare
senza senso).

Se un gruppo é particolarmente unito, allora la figura del PM puo anche non esistere, anche se
il materiale deve comunque essere riunificato da una persona sola per poter costruire la
release finale.

Attenzione : nel caso di traduzioni di gruppo, & necessar io che tutti
i membri capiscano di che tipo di gioco si sta trattando (non &
necessario che ci abbiano anche giocato).

Sia nel caso della traduzione in singolo, sia in quello della traduzione in gruppo, € di

fondamentale importanza la costituzione di un g lossario che raggruppi i termini piu comuni
seguiti dalla loro traduzione e, nel caso si a necessario, un breve commento (vedere figura 7
A B C ~
1 |Inglase ftaliano Commenti
P . E.. Le maiuscole (sia nella colonna "inglese” che "italiano") sono riportate esattamente corme
3 |Mana YWell Fonte di Mana
4 Aaron's Jaw Fauci di Aaron Clopure WMascella df Aaron
5 |Pirate's Cove Baia dei Pirati
b |Eternal Autumn | Autunno Eterno
7/ |Haste Rapidita
8 |Manor Magione
9 |Estate Magione Stesso sighificato o quelio sopra
10 | Standing Stone  Pietre Ancestrali
11 Ernundskeeper E|ard|n|ere 7
Fig. 7 7 Esempio di glossario per una traduzione
Solo in questo modo € infatti possibile garantire uniformita in fase di traduzione, tenendo
sempre a mente che una traduzione di questo tipo potrebbe richiedere anche un anno o piu
per essere completata del tutto (e non e quindi sempre possibile ricordarsi tutto a memoria).
Un glossario puo essere gestito in vari modi: usando un foglio di Microsoft © Word, uno di
Microsoft © Excel, oppure appositi programmi usati anche dalle societa di traduzioni (i
cosiddetti software  C.A.T., ovvero i Computer Assisted Translation software).
Attenzione : per saperne di piu sui software C.A.T. fare riferimento
all 6apposita sezione del capitol o fAIStrum
Elaborazione grafica
A volte le scritte di un gioco non consistono di soli testi come quelli visti sinora, ma anche di
immagini in vari formati. Per poter fare un lavoro complet 0 & dunque necessario tradurre
anche queste parti, ed € quindi necessario procedere ad una elaborazione grafica.
Questo processo si occupa in pratica di prendere le immagini col testo in inglese e di ricrearle
col testo italiano. Fondamentalmente le fasi s ono due:
1. cancellazione della scritta originale
2. inserimento della nuova scritta
Nel l a prima parte si deve quindi ricreare | o sfondo co

non fosse mai esistita, mentre nel secondo bisogna porre (sulla base appena costr uita) la

scritta tradotta.

Esistono moltissimi programmi adatti allo scopo: personalmente ho sempre fatto largo uso di

Corel PaintShopPro Phot o a causa della sua semplicit”™ doébuso a f
possibilita di elaborazione grafica
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| tool ¢ he sono piu utili per questo tipo di lavoro (presenti in quasi tutti i programmi di editing
grafico) sono:

V sostituzione colore, ovvero dato un colore iniziale
una data area il primo col secondo (il primo sara il co lore del carattere, il secondo
guello dello sfondo)
V spianamento del colore , ovvero uniforma i colori di una determinata area eliminando
imperfezioni troppo visibili (utile nel caso lo sfondo non era del tutto uniforme, ma
frastagliato)

V clonazione,ovweroc opi a undarea di i mmagine in unodaltra are.
relativa al pennello di disegno del tool)
V inserimento di testo, che inserisce il testo tradot
originale
Iniziamo dalla cancellazione di un testo in lingua originale . Immaginiamo di avere una figura

come quella nella figura  8,contestosovr apposto a unod6i mmagine compl essa (.
non é di colore omogeneo).

oForD: 1-93 TFR DATE TWMED Z7ZoIs AUEUST o3

OFERATES A WAREHOUSE 1M MOE.

i 07 I8 | suATION
. s WITH 50 CALIBER

MWolAL SHIEF,
s e ARZE OUTFITTING FICKUP TRUC

ASMAN OTTO,

S HEH O

S WHERE THEY asom | FORCES.
" MACHINE GUNS THAT POSE A T““ES“;H:Q s
e [ s . WEATHER: HIGH CLOUDS: LOW :
""" o . TERRAIN: UREAN. ERMETERS AND ALONG
L : =i . ENEMSI INTEL FLASES su.&ﬁn:E ;fr;;fn :“ O aic. AR S
= 4OUR WERESS: BUT MO FORTIES oo iTe FROM NEIGHBORING
& i PRESENCE, FOSSIBILITY OF :TE O Coess ROUTES.
AREA. GUARD AslD FROTE
V4 : 3
&% 4
Fig. 81 Esempio diimmagine da editare
La prima cosa da fare_ =~ stetoeunitool diselegond (6 acomcuestd fase t e s
mi sono stupito da solo ), facendo attenzione a non andare troppo oltre, ovvero di non
selezionare aree con colori diversi da quello dello sfondo del testo stesso (complicherebbe solo
la situazione nelle fasi s uccessive di ritocco in quanto ci sarebbero piu variabili in gioco ).
Nel caso sopra, costruiremo unbarea che del i miti.i il te
giallo , in modo simile aq uanto illustrato nella figura 9.

'I. - ‘-J
S . ” oporD: 1-93 TFR DATE TWe: 272015 AOEDST 23

e
B e o

e e M m e m e —————

07 © 1 smoamion T ey ek
U | AIDID'S FINANCIAL MEFFII. f::ﬂ;ﬁ:m ?-:ZQMH T A R

S J O

p THEY ARE oRCES. 7
-' e GuNS THAT FOSE A THREAT g iizaitte e o
P Rk - 1 . WEATHER: HIGH CLOUDS, LOW LIGHT. T o e -
""" e, TERRAIN: URBAMN. e Al ALOMG -
o B ;im NTEL PLACES GUARDS AT THE FE -rm HABR GEDIR)
et i ey ; 'm MERESS, BuT MO Fazfmsgﬁzﬂiu_é 'fmm b iR,
T REINF ¥,
T | PRESENCE: FOSSIBILITY df;ﬁ_ PoSoBLE ACCESS ROUTES. - -

4 AREA.EUAEDMDW ________ S
R HE R 3

e

NSNS A

Fig. 9 i Esempio di selezione
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Attenzione : nei casi compl essi dove il testo
sfondi diversi tra loro questa parte si pud omettere passando
direttamente alla replicazione spiegata appena piu sotto.

A questo punto si puod selezionare il colore nero in primo piano e il giallo del foglio in secondo

per poter poi usare il tool di sostituzione del <colore
Rimane perd un problema, relativo (in questo caso, in altri ce ne potrebbero essere altri simili)

alle righe azzurre che di tanto in tanto si frappongono allo sfondo giallo.

Prima pero di affrontare tale passo bisogna uniformare il giallo dello sfondo, poiché abbiamo

appena sostituito le scritte con un giallo unico e si noterebbe la differenza rispetto alla figura

originale. Ecco final mente giungere in aiuto il tool di spianamento del colore che ha lo scopo di

uniforma rear ee di ver se di colore (un pod come quando si pa
colorato con i pastelli e i colori si spandono e si.confondono tra loro ).

Un esempio pra tico di tale tool (esistente in tutti i programmi seri di computer grafica) si puo
vedere nella figura seguente.

Q : o SIS e . 2720I5 AVGUST 93
# Vgt ; . o3 TFr DATE Tws: 2720IS Adecs | &
-'I o 'DPDE'D"_'I__ ______ eyl ~ v R 3

f - - e e e e 2 T R R, et D e R N L M) s -,

-h: : U? 5 : L ﬁrT:AFT S RRFRRRAALET caSnA Bunle TR LAY ¢:T;:: l’ih:?q:l
| | ADID'S FI T WL L TROCKS WITH SO L
EH ! LALLM R L

o il - WMERE TR WiSeE A THREAT To JHoSOM Il FORCES. ~

1
# AMACHIME FuMS THA 7
| - . WEATHER: HIGH cLoUDS, LowW LIGHT. {f_ e A ey
2R AN JREAN. D ALCHE
' iR s ;i';‘,w,-_ MTEL FLACES GUARDS AT T“fr :ﬁ:"’":_rm HABR GEDIR ;
o O | souRr MNERESS BuT WO F"'EEEE-D i Elal'rﬁ- From NEFHEORING ;
: oF R’ ORCEM e
". ﬁfﬁﬁ Fgﬁstﬁu-l;;oﬁﬁ PossiBLE ACCESS ROUTES. .~

LR T

Fig. 10 7 Un esempio di spianamento del colore con ancora il testo presente. Lo stesso effetto si puo
ottenere sullo sfondo puro per uniform are lo sfondo stesso

Solo quando si € finito questo passaggio si puo passare a replicare eventuali pieghe o motivi.

Per far questo serve un tool di clonazione che permetta di copiare le righe gia presenti,

clonandole sullo spazio appena creato.

Nel caso a lla fine di questo passaggio ci fosse ancora qualche disturbo sul disegno, allora &
consigliato applicare eventuali filtri di sfocatura (sempre consigliata quella gaussiana) o di

rimozione di graffi.

Non serve comungue che il lavoro finale appaia privo di smagliature in quanto comunque andra
successivamente sovrapposto al tutto il testo tradotto che, se in quantita soddisfacente,

eliminera eventuali imperfezioni di base.

Ad ogni modo il risultato a questo punto dovrebbe essere simile a quanto raffigurato ne lla
figura 11, lasciando al grafico il compito finale di aggiunta del testo.
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Fig. 11 1 Ecco | 6i mmagine priva di testo, non priva di di fetti

Léunica vera
simile a quello originale

di fficolt”™ insita in questa fase ®on

(a questo scopo esistono molti siti pieni-di caratteri di ogni stile

possibile immaginabile, basta fare una ricerca). Fatto cio bisogna inserire la scritta con il tool
apposito, ricordando di lasciare attiv o il filtro antialias  sul testo per evitare scanalature poco

apprezzabili
I risultato

finale, sull desempi o portato avimat i

figura di questo paragrafo. Va comunque notato che il risultato finale non & del tutto identico
al | 6 ale deljaifigura 8; in particolare, la scritta risulta piu alta e di carattere leggermente

pi % piccol o.

Questo =~ successo a causa del fatto

prolisso dell d8ingl ese.
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Attenzione :in alcuni casi € necessario, al fine di poter utilizzare

tutti i filtri di editing, aumentar
originale a 16 milioni di colori. In questo caso & sempre c onsigliato
salvare la palette originale prima di aumentare il numero di colori

in modo da poterla ripristinare a lavoro finito (il gioco potrebbe

non essere compatibile con una palette differente e potrebbe

guindi forzarla | ui f acneminmagneé)sul t a

Elaborazione tramite motore grafico

Finora abbiamo visto testi che si trovano nei file del gioco sotto forma di stringhe e sotto forma
di immagini. Resta perd ancora una tipologia di testi, che necessita di un paragrafo a sé
stante: i tes ti contenuti nelle mappe (o nelle locazioni, a seconda dei casi) del gioco. Tale
scritte sono editabili tramite un editor o ufficiale (ormai sempre piu diffusi) o un editor

sviluppato da affezionati.
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A questo punto bisogna qui ndicomepsailorper pdtebedithietnoavi e i mpar a
testi o per aggiungere (funzione molto utile) eventuali sottotitoli ai dialoghi in -game. Anche su

guesto argomento non posso perod scrivere una spiegazione completa ed esaustiva, a causa del

fatto che esistono moltissi  mi editor di gioco, molti dei quali talmente diversi tra loro che &

impossibile illustrarli tutti con dovizia di particolari.

Vi rimando comunque al Tt@pivel BafiEsempi dndyi ngod, dove
caso reale che e stato affrontato dal G.IL.T.

Spesso i videogiochi contengono filmati che contengono vere e proprie scene a margine della

storia principale, con dialoghi e scritte che possono essere importanti alla comprensione di

storia, personaggi e ambientazioni. Una traduzione davvero completa deve pertanto cercare di

|l ocalizzare anche questi, natural mente tramite | &inser
Per prima cosa (prima ancora di preoccuparsi di cercare un programma adatto allo scopo)

bisogna cercare di ottenere i film ati in un formato conosciuto e facilmente modificabile: i

formati che soddisfano queste richieste sono notoriamente gli AVI o gli MPG (in tutte le loro

variazioni).

Attenzione : di norma i filmati dei giochi possono essere in formato

AVI, o in formato BIK oppure anche in formati proprietari. Nel

secondo caso bisogna estrarre il filmati in AVI usando i RAD Video
Tools (per saperne di pi % fare rif
capitol o fAStr ume n toicasaupotiebbe 0 gssere nnenl t
possibile proc edere .

elr i men
e

A questo punto si deve procedere attraverso alcuni passaggi obbligati:

studio delle tempistiche dei dialoghi
creazione dei sottotitoli

inserimento dei sottotitoli
elaborazione filmato finale

< <<

La prima parte comporta una discreta quantita di tempo libero in cui studiare i filmati originali,
segnando al tempo stesso minuti e secondi dell'inizio e della fine di ogni frase, scritta 0

discorso.

Un esempio di questa fase si puo prendere direttamente da quanto effettuato nella traduzione

di Thiefll: The Metal Age :

Avendo a di sposizione queste informazioni =~ possibile
dei sottotitoli. A tal fine & bene specificare che ci sono vari modi per poter realizzare questo

passaggio: uno degli strumenti piu flessibili, semplici da usare e, al tempo stesso, con molte

funzionalita & VirtualDub, programma che si trova gratuitamente su internet (per maggiori

informazioni a riguardo fare riferimento al cap itolo AStrument:ii utilio).

A sua volta, VirtualDub dispone di vari metodi per la gestione dei sottotitoli (alcuni comuni con

anche altri tool): quello che andremo qui di seguito ad analizzare si chiama

Inserimento dei testi

Unavoltac ompl et ate tutte | e fasi sin qui descritte, bisogr
di scesao, ovvero quella fase nella qual elL&opeamazi ame di
inserimento dei testi a questo punto dovrebbe essere quasi scontata , visto che dopotutto in
qgualche modo si € riusciti a estrarli e atradurli. Bis ogna comungue distinguere due casi:
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1. testo separati dal codice

2. testi all 6interno del codi ce
Nel primo caso dobbiamo semplicemente inserirli cosi come sono stati estratti, ment re nel
secondo bisogna aprire il file incriminato con un editor esadecimale sostituendo i testi originali
col testo inglese (facendo sempre massima attenz ione alla questione dei puntatori acui ho

accennato piu volte nel corso di questa guida).
Le conoscen ze necessarie per poter affrontare questa fase della traduzione di un videogioco
dovrebbero comunque (a questo punto) essere gia state assimilate.

E inoltre utile sottolineare come pud essere particolarmente utle svol gere | 6operazione
inserimento dei  testi anche durante la traduzione vera e propria , prendendo qualche frase

semplice, traducendolae reinser endol a nel gioco per poi vederne | 6ef
qguando si sara visto con i propri occhi che la cosa funziona, allora avra senso conti nuare,

altrimenti sarebbe inutile continuare (almeno fino al momento in cui si risolve il problema).

Beta testing
Arrivati a questo punto si & quasi finito e restano da fare solo due cose:

V testare la traduzione alla ricerca di errori
V costruire larele ase finale

In entrambi i casi ci sono alcuni consigli che si possono dare. Per quanto riguarda il beta

testing =~ infatti consigliato affidarla a qualcuno di
dei testi possa essere svolta con imparzialita. Per esp erienza personale ¢ hi ha svolto la

traduzione &€ meno sensibile ad eventuali errori (ortografia esclusa) rispetto ad uno che la vede

per la prima volta. Inoltre in questo modo si ha la possibilita di vedere se la traduzione

funziona su pit computer diversi traloro. E quasi inutile a questo punto aggiungere che pit

persone coinvolte, meglio &, anche se non bisogna nemmeno esagerare, altrimenti il beta
testing rischia di diventare eterno (una stessa frase non verra mai tradotta in maniera
perfettamente identi  ca da 2 o piu persone, a meno che si tratti di una frase di 2 paro le).

Patch finale e aggiornamenti

Solo quando si sono completate tutte le fasi precedenti si puo-iniziare a parlare della

costruzione di una possibile release, processo che richiede un ulti mo sforzo. Anche questa fase,
infatti, non & esente da problemi di natura tecnica: lo spazio (in termini di Mb).

Poniamo di essere riusciti a tradurre con successo tutti i file interessati e di voler rilasciare, per

comodita di utilizzo,  direttamente i fil e col testo italiano. In alcuni casi (nemmeno cosi

sporadici) cio potrebbe comportare una dimensione della patch traduttiva davvero eccessiva,
soprattutto nel caso che i file interessati siano cont
archivio.

Riassumendo, vediamo quindi due soluzioni opposte tra loro:

1. patch che sostituisce i file originali con quelli tradotti (installazione semplice)
2. patch che elabora i file (installazione complessa)

Il primo caso & quello gia illustrato sopra. Non vorrei quin di perdere altro tempo e quindi p asso
alla tabella dei vantaggi e vantaggi di questa soluzione:

Svantaggi Vantaggi

Peso in Mb pari a quello dei file interi Nessun problema di compatibilita della patch
tra diversi sistemi operativi

Impossibilita di separ  are i file dal loro archivio Basta sostituire i file originali con quelli

(se contenuti in uno di essi, bisogna rilasciare tradotti

| 6i ntero archi vi o)
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E quindi ampiamente consigliato utilizzare questo tipo di patch solo quando il peso in Mb dei
file modi ficati (con relativi archivi) non & eccessivamente alto. Per tutti quei giochi in cui una
tale release comporterebbe un costo troppo elevato, bisogna per forze di cose costruire una
patch che non copi interi file e/o archivi, ma si limiti alle sole parti i nteressate.
Vediamo innanzitutto vantaggi e svantaggi anche di questa soluzione:

Svantaggi Vantaggi

Possibili problemi di compatibilita della patch Peso in Mb pari solo a quello dei file tradotti
tra diversi sistemi operativi

Maggiore complessita in fas e di installazione Possibilita di separare i file dal loro archivio
Complessita in fase di costruzione della patch

Resta sol o un dubbio da chiarire: come si costruisce (
modi, ognuno dei quali a livelli diversi d i complessita. Anche qui si possono distinguere alcuni
casi:

1. patch con archiviazione, nel caso-di file contenuti in archivi
2. patch con inserimento dei testi, negli altri casi

Nel primo caso basta usare il tool col quale si € proceduto alla scompattazione dei file

contenenti i testi (che si suppone si deve avere in questa fase, altrimenti non si € riusciti a

tradurre nulla): bisogna quindi allegare questo tool alla release finale o spiegando con un file

ALeggimi .txto come usarl o peerntiens erpipruer ei ctoessttriu emmadnou aulnnd
(con programmi come Microsoft Visual Basic) che avvii in maniera automatica la compressione

sul computer dell utente. Natural mente consiglio il pr
di compattazione/scompattazione dal facile utilizzo, mentre consiglio il secondo nel caso ne

fosse pit complessa la gestione.

Attenzione : data la complessita di Microsoft Visual Basic, la sua
trattazione non viene direttamente affrontata in questa guida . Ad
ogni modo facendo alcune ric  erche su web si possono trovare molti
documenti completi su questo argomento.

Nel secondo caso si puo invece usare un programma come Clickteam Patch Maker che si

occupa di ridurre le dimensioni di una patch di traduzione. In pratica, dato in ingresso il f ile di
testo originale e la sua versione tradotta, € in grado di costruire un file di confronto che

contenga solo i byte relativi alle differenze risparmiando una notevole quantita di spazio.

'ou firgt have to select the directary that containg the old verzion of wour
filers:

|| Browse

Then enter below the directary containing the new wersion of your product ;

| Browse

Select the following check. box if you want to include any files within
zub-directaries:

v [nclude sub-directories

Fig. 13 T Un esempio di costruzione di una patch con Clicktea m Patch Maker, dove viene richiesto il file
originale e quello modificato
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Léutilizzo di guesto programma (come per tutti gl i al t
nell éapposito capitolo fiStrument. utilio.
A questo punto, possiamo finalmente dire di aver finito? Purtroppo no, non del tutto almeno.

Resta infatti ancora due cose da fare: il supporto e gli aggiornamenti. Entrambi sono incentrati

su consigli e indicazioni di errori e problemi (bug e simili) che gli utenti potrebbero avere

durant e | 6 edelatradazione.rndatti, per quanto un beta testing possa essere

completo, qualche errore potrebbe sempre sfuggire.

Léunica soluzione da adottare in questo ceostroireunaascol t a
seconda versione con tutte le correzioni che é necessario fare, facendo pero attenzione a non

esagerare nel numero di patch per evitare di creare confusione.
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Qualche schema rapido

Ne l mondo del |l avoro
decisionale che si deve affrontare prima di intraprendere

spesso

c oitflusdad e t t
guesta

S i usano i
un dato lavoro: in pratica

tecnica consiste in un binomio domanda/risposta seguendo il quale si dovrebbe poter essere in

grado di sapere sempre in quale stato (d
procedere.

i un dato processo)

ci si trova, ma soprattutto come

Per le traduzioni di videogiochi, data la loro imprevedibilita, non & cosi facile poter disegnare
un flusso completo: questo esperimento, quindi, deve costituire solo una traccia generale da

cui si € sempre liber i di distacca rsi per sperimentare
cio che avviene veramente in un processo di questo tipo.

Ricerca dei testi

nuove vie. In generale, pero, rappresenta

Testi Testi
trovati trowvati
4 4 ?
x =
Ricerca con Ricerca con SDK & Kt
Ed”:nr testuale ........................................ altrl Edltnr dEI thGrE e
grafico
....................... % Ricerca tramite Ricerca con
Mo editor esadecimale Mo editor Win3z
¥
: e e Ty, Ricerca archivi 2*3
Testi
trovati
_ ¥
Ricerca
SCﬂmpattatGrE L | » Trovato? * e =
algoritmo di : Si fravat

scompattazione

o
=

Fig. XX 7 Un esempio di processo di ricerca testi

Come si puo vedere sopra, la fase di ricerca testi

puo essere rappresentata in un flusso

decisionale in base agli ostacoli che si possono incontrare. E comunque bene sottolineare che

questa struttura non puo essere del tutto completa: un gi
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in file liberamente accessi  bili tramite editor testuali, altri contenuti in archivi piu o meno celati,

altri ancora alldinterno di esegui bili e |librerie DLL.
In questi casi si potrebbe comunque usare come riferimento questo flusso, ma ripartendo dal

punt o che si ritiene interessante (es. se si crede che alcuni testi possano essere contenuti in un

archivio, allora si puo leggere lo schema come se il punto di partenza fosse direttamente |l

riqguadro di ARi cerca archivi o).

Cosi come illustrato nel capitolo precedente, dopo aver completato la prima fase di ricerca testi
€ necessario affrontare alcuni test di estrazione e reinserimento prima di poter procedere nella

traduzione vera e propria. Anche questo caso no n si presta facilmente a una schematizzazione
rigida, ma & comunque possibile fornirne una rappresentazione abbastanza fedele.

[Immagine]
A dispetto della fase iniziale di  test (estrazione e reinserimento) , quella di traduzion e come si

pud notare si pres enta molto piu lineare, con alcuni bivi decisionali che comunque portano allo
stesso risultato finale, ovvero alla localizzazione finale dei testi.

XXX
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[ Strumenti utili

Introduzione

Nello corso de i precedent i capitol i sono stati citati, in maniera pit 0 meno approfondita, tanti
programmi di editing, ognuno dei quali importante in una determinata fase di una traduzione.

Al fine di comprendere bene il loro utilizzo, ho deciso di affrontare anche questo capitolo, che
potra esse re inteso come una  descrizione generale delle funzioni esistenti.

Ci sono comunque due concetti che chiunque si avvicini alla lettura di questa parte della guida

deve tenere bene in mente:

V  qui viene affrontato un solo programma per categoria, quello che s ono solito usare piu
spesso (e che quindi conosco meglio); ad ogni modo le funzioni si ripetono tra i
programmi
V nessuna guida pu, sostituire | 6esperienza svolta ir
voglia di leggervi anche questo (lungo) capitolo, allora Vi consiglio sentitamente di
aprire un pod di questi programmi e fare tante proyv

Chiariti questi due punti, inizio dalla categoria che piu di tutte mi & capitato di usare: gli editor
esadecimali.

Editor esadecimali (Hex Workshop) ==
File Disk Options Tools Help

|leadz|sm2e2c|ww|e ||[wm(sfsLoF B0z
:~<<}>ﬁ++>_>,<<i>—>>ﬂla’:/—+—*/ZL<JT>'||*&T5'~L5!?&JJ@EIT@TH|

.EI H .EI | &
Fr fFfaet F ompare Resulks I.ﬁ.ll —Ill
8T Signed Byte A | Source | Counk | Target

2ET Unsigned Byte =
15 HT Signed Short
15 BIT Unsigned Short | & il | Pl
AT AT FTH T Data Inspector /4 Stucture ‘iewer J ] 4w ™ Compare A Checksum A Find A Bookmarks
Ready (Offset: Malue: | _

Fig. 14 i Hex Works hop alla sua versione 4.1
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Gl i editor esadeci mal.i sono nientbdaltro che editor com
per bit permettendo di editare il file senza stravolgerne la struttura interna (come capiterebbe

se si usasse, invece, un program ma come Microsoft® Blocco note).

Vediamo ora quali sono le funzioni piu importanti per chi volesse affronta re la traduzione di

videogiochi:

V ricerca di stringhe
V  confronto di file

Entrambe queste funzioni sono facil menteodascsoessiobiel i d
peraltro se ne trovano molte altre.

Criteria l

Find ‘what:
Tope: |Te:-:t Sing j

Walle: |mar|:|:| -

Hew: |EDE‘I 7253 BF

Options Direction
| Find &ll Instances | Match Caze + |p
{+ ASCI Shring " Diown
" Unicode Sting

" Either

Fig. 15 71 La finestra diricerca con le sue opzioni

La funzione di ricerca & molto utile sia per cercare del testo che per cercare piccole stringhe di

codice esadecimale o codice binario a 8/16/32/64 bit con o senza segno. Indispensabile ogni
volta che si cerca o delle porzioni di-testo o la ricorrenza di una determinata sequenza di

caratteri esadecimali (come nel caso dei puntatori).

Filez

Sounce; | j J Cancel
T arget; | j J Help
O ptions

{* Respnchronizing Compare Advanced

" Simple Cormpare

Prezs drop down armows for files already open in Hex Workshop [new files must be zaved first).

Fig. 16 1 La finestra di confronto di due file

La seconda funzione r iguarda invece la possibilita di confrontare due file tra loro mettendone in
evidenza le differenze. Questa operazione pud risultare molto utile nel caso, dopo aver

modificato i puntatori di un file, qualcosa non funzioni correttamente.

Altre caratteristic  he utili di un editor esadecimale come Hex Workshop sono:

V inserimento di segnalibri, per ricordarsi la posizione di caratteri importanti

V  svolgimento di operazioni aritmetiche sui file a livello di codice esadecimale, come la
somma aritmetica
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Concludendo, questo tipo di editor ha una grande utilita proprio perché puo gestire in maniera
molto approfondita la struttura interna di un file senza effettuare modifiche invisibili. Le

funzioni sopra descritte, inoltre, sono presenti nella quasi totalita degli edit or esadecimali
presenti.
Editor di formati Win32 (PE Explorer)
File  “iew Toolz  Help
-7 W BEE BY f ¢ 50

HEADERS INFO

Address of Entry Paint; (000071000 o | Reallmage Checkzum: |:| |

Field M ame Drata'falue | Description Field Mame Data'falue | Description

ki achine 014Ch [33EE iSection Alignment Q0007 00k

Murnber of Sections 0003k File Alignment 00000200k

Time Date Stamp JBES9AS94h 0712000 21.37.24 || Operating System Verzion 000000045 4.0

Fointer to Symbol Table  00000000K Image Yersion 00000000R - 0.0

Murnber af Symbols 00000000k Subgystem YWersion Qoo0oon4k 4.0

Size of Optional Header  00E0R Wwin3d2 Verzion Value 00000000k Reserved

Characteristics 030Eh ey Size of Image QOOEFQ00L 454656 bytes

M agic 010Eh FE32 Size of Headers 00000&00kH

Linker Yerzion 0005h A0 Checksumn 00000000k

Size of Code 00054000k Subgystem 1002k Windz2 GLUI

Size of Initialized Data 00009000+H DNl Characteristics 0000k

Size of Unintialized Data  00000000K Size of Stack Reserve 00700000k

Address of Entry Point 00007 000k Size of Stack Cornmit 00002000k

Baze of Code 00007 000k Size of Heap Aeserve 007 00000k

Baze of Data Q00550000 Size of Heap Commit Q0007 200k

Image Baze 00400000h Loader Flags 00000000R  Obzolete
Murnber of D'ata Directories. 0000007 Ok

For Help, press F1

Fig. 17 1 La schermata principale di PE Explorer

Passiamo ora ad una categoria piuttosto vasta e variegata di programmi, ovvero quella relativa

agli editor per formati Win32 (ovvero file EXE,DLL,..). Al Il 6inizio ero molto indec
Resource Hacker, c¢che fa della semplicit”™ déuso | a sua
Explorer, che fa della completezza la sua prima qualita.

Come avrete ormai capito da soli, PE Explorer ha avut o alla fine la meglio, grazie soprattutto al

fatto che & un editor veramente completo che pud rivelarsi adatto sia a chi vuole compiere

operazioni semplici di ricerca di testi, sia a chi desiderasse cercare di decompilare un

eseguibile .

I ni zi amo ccaraquélléobd seno le sue funzioni pit importanti al fine di questa guida:

V analisi delle strutture interne
V visualizzazione delle risorse (es. testi, immagini, schermate di programma)
V editing, ricompilando a lavoro concluso
Léanal i si d e | leree censisteuirt un wal d fadilenutilizzo che spiega a parole semplici

come e composto un file Win32 al suo interno (vedere figura 18)
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W | K| | [ooooce00 | s
M ame Virtual Size | Virtwal Address | Size of Baw Data | Painter to Raw Data | Charactenistics | Pointing Directaries
[+] @ itemt 0O054000k 00401000k 00053600k OO000ED0+H ROOO0020k
@ data 00009000k 00455000k 00004400k Q0053C00kR CO000040k
@ t: 00007000k  0045E 0000 000002000 Q0052E00H CO000040k
¢ rdata O00C1000R  O045F000kK 000002000 Q00522000 BO000040H TLS Table
) idata 00003000k 004800000 00002400k Q0058400+ 400000400 Import T able
ed.. 00001000W 00463000k 000002000 Q005AE 00k 40000040k Expart T able
agre 00005000W 00464000k 000046000 Q00SBO00+H 400000400 Rezource Table
aeloc Q000B000N 00483000k 00005000 Q005FEOOH RO000040kH Relocation T able
Legend: —
@ - Section iz pointed to by header [Can't be deleted).
2 - Section iz pointed to by D ata Directories [May be deleted).
@ - Section haz no reference [Map be deleted).
Fig. 18 1 La struttura di un file eseguibile di Deadly Dozen
Questa finestra (chiamat a fAs é@amdnte di qualissautueeré sainpostmo st ra c¢h
il file che si st a awlatliime asnideon ;e & emegrucee s ldi mi nabi | i N €
puod vedere come ci siano dei testi ( f.text 0), dei dati ( fA.data 0) e altre cose che al momento non
ci interessano diretta  mente. | testi chiaramente non sono eliminabili, altrimenti si
perderebbero I e scritte del gioco. Si possono per, edi
questo programma:
W | B X N fE | O O B =
408 Cursor Eniy Font.Neme = 'MS Sans Serif! o
4[] leon Entry Font. Style = []
. Shing NldCreatelrder = Falsze
4036 Position = poDesktopCenter
4057 Gcaled = False
4082 OnClose = FormClose
4089 OnShow = FormShow
4090 FixelzPerInch = 120
4091 TextHeight = 16
4092 ohject Labell: TLabhel
A093 Left = 72
4094 Top = 8
4095 Width = 029
. 4096 Height = 48
i AL Data Caption = . .
e AL 'Fan::et.idn.partlre Deadly Dn:n;en con n:fuegtn:n.prn:ngramma, clice:
i} ""Comincia™ werra'#39' caricata una mizsione a scelta tra
£ g TMMNFDHM 'cate qui sotto. Cliccare su "Avwio™ dopo aver scelto un:
+ Group Curgar — f L
+ Group lcon < 3
Fig. 19 1 La struttura interna vista da un altro punto di vista
Inquestascher mat a chi amat a B&ipossom vedaredesridorse da un altro punto di
vista, completamente editabile. E quindi possibile modificare dati come il cursore, le icone nelle
loro diverse dimensioni, le stringhe interne (errori di esecuzione e awvvisi di si stema) e molte
altre cose simili, tra |l e qual:i l e finestre dbéesecuzio
possibile vedere alla voce ARC Dataodo la struttura dell
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Deadly Dozen per avviare le singole missi  oni di gioco. In questa schermata non & pero ancora
possibile modificare i dati, quindi bisogna cliccare due volte sul nome della finestra

(ATMAI NFORMO in questo esempio) per vedere una nuova
essere appl i cateachewérm éosi scempilatofautomaticamente col testo appena
editato .
7]
=l ==l MainFarm: ThainFarm Froperties/Events | Value |
-@ Label: TLabel Left 422
£ @ Imagel: TImage Top 72
4 StartButtor: TButton width 75
4 CancelButtor: TButton :
4 MissionBox: TCombob ox Hélght ,25 5 o s
o 4? GroupBox]: TGroupBax Hlnt. I.-’-'-.'»f\.f!alDeadI_l,l Dozen con la miszione zpecific....
3 Buttorl: TButtan Caption Avvia
ParentSh...  Falze
ShowHint — True

T LA al

> 0 5 om ]

Property Hame:  Hint

Type of Property: String

Twpe of Data;  Sting

Avrria Deadly Dozen con la missione specificato nel.

< | (>

Fig.20 111 testo della finestra dbédesecuzione del programma

La finestra pdnkeitdvmdfiease le stringhe in lingua originale oltre a numerosi
altri paramet ri della finestra stessa (titolo, suggerimenti, dimensioni, colore, font, posizione e
molto altro ancora).

Il software di traduzione assistita (C.A.T., Computer Assisted Translation software ) € uno
strumento studi  ato per aiutare il traduttore attraverso un dispositivo di memoria integrata.
Questo strumento & ideale per progetti di grande consistenza con una certa quantita di

ripetizioni nei testi , oppure quando esiste la necessita costante di aggiornamento e revisione,
come nel caso della manualistica dei giochi.

In pratica il software registra e memorizza tutto cid che € stato precedentemente tradotto per

un progetto specifico, e quando il traduttore lavora alla traduzione di un nuovo testo i I

software attua un confronto tra questo e | darchivio pe

cronologia dei lavori eseguiti e in particolare tutta la terminologia tecnica piu frequentemente

usata precedentemente. Ogni volta che si ripete un testo ugu ale o simile, al traduttore viene
suggerita la sua traduzione precedente facendo si che egli traduca i testi ripetitivi sempre nello
stesso modo, mantendo omogeneita linguistica e di stile, e consentendo al traduttore di

riﬁarmiare il tempo utilizzato per la consultazione continua degli appunti o dei dizionari.
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Unpacker (UN -PACK)
- — Convert EXE to COM file

Support = [MegaShield vl.Ba~1.81a 1 [CHTX by CBMTRiUER
[Crypt vi.? by Dizmember 1 [Crypt vli.2 hy dR.Ho
[Cruypt by Sludge Uohawl 1 [Crypt by TonyTOP 7
[HoReR v1l.8, 2.1 by dR_.Hol [Crypt by hijag 7
[Crupt by Min—Jei-Chen 7 1 [EXE Manager wv3.@

[Anti-Lame hy P.5_A
[Crypt by SpBt 7
[Crupt by Maverick
[Crypt by JOB 7
[Pocruypt v3i.41-3.51

[Gardian Angel vli. A [Cruptor BTSPK v?.12

[Fds—cp vB.4a by fd=Bft [COM Protector vi.@

[EMcryptCOM v3.B1 — 3.686 1 [USCGC vi.31

[Jmt—cp vB.%a by gmtzeng 1 [Unknown Crypt 1.2

[CauzeWayd2 DOS Extender 1 [Crypt by MotHMe

L 0 M [Crypts hy ZEPDCDdEP]
o8]

[LockProg vB.5a
[EXELOCK 666 wil.?7
[MECC vl .Bc

[AdF1t2 by E1liCZ
Eﬂrypt by pHSkuga_w

]
]
]
]
]
[Crypt by CleverMaxx 7 [Trap vi. 13 — 1.23 1 [SCRAM? vB_8al
]
]
]
]
]

[UnPackEtup vl .96, !
[CrackStop vi.Bh — 1. EB
[tElock <« B.42_B8.68-8.98

1
1
1 5,
1 [MASK vZ.5
1
[SMF Crypt.Trivial.173 1
1
1
1
1
1

[Petite vw2.

[ASPack vi. @@L — 2_12
[ASProtect vB.2%a — 1._27
[CnP vB.5h, B.6. B_8
[Khrome Cruptor vB.3
[PECompact vB.271b - 1.69
ress any key to continue...
Fig.21 i L6el enco dei formati <ACGKosci ut:i da UN

[BJFnt vi.3
[Scruptt vdA.1 — HA.4
[Spirit vl.G

[WiZf Cryptor vl.@da
[LCCrypt wvwl.2

B R
[IBM vi.88

I—II—II—II—II—II—II—II—II—I

Gli unpacker sono dei programmi che servono a scompattare eventuali file Win32. Tra i tanti

programmi di questo tipo, voglio trattare di UN  -PACK, programma che € compatibile con molti
formati conosciuti (come si puo vedere dalla figura 21).

Le opzioni piu utili di questo programma (in versione MS -DOS) sono:

fi- Bx 0, che rimuove il codice di controllo interno

fi- Co, che rim uove il codice anti  -editing

fi- GO, per conoscere ulteriori informazioni sul file

fi- 10, che fornisce informazioni sul tipo di packer utilizzato

<K<K

Natural mente | a prima operazione consi gl-Gaeetitd @he quel | a
permettono di conos cere ulteriori informazioni sul file che si vuole analizzare , come ad esempio
il ti po di compil atore wutilizzato per creare | 6eseguib

Attenzione : in questa guida non ci sono molti riferimenti a questo

applicativo, né & sua intenzione illustrarne a fondo | d6util]lizzo
gquanto capita molto raramente di averne bisogno in ambito PC.
Il noltre | a grande differenza tra un/ unpa

| 6argomento piuttosto proibitivo pelr ess
comunque varie risorse utili sulla rete.
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Generatori di installer (Setup Generator)

Fig. 22 1 La finestra principale di Setup Generator

Esistono moltissimi programmi destinati alla costruzione di patch doéi nst al(dtanention e

conosciute come fAinstallero): a lticichirdonosimusmpiudtientau s o i mmed

Qui mi limitero a descrivere quello che puo essere ritenuto a ragione uno dei pit immediati
generatori di installer che siano disponibili gratuitamente su internet: Setup Generator!

Come si puo notare dalla figura 22, que sto programma consente di tenere traccia di piu
progetti (accessibili tramite il menu a tendina in alto a sinistra) e divide ciascuno di essi in piu
fasi ri guardantii l e azioni del |l 6install er stesso:
1. "Generaled, dove vengono def i rndrytdove \peaerceeab® t r i C 0Ome E
| 6esegui bil e, il nome dell 6installer, il nome del [
di Windows), il titolo della finestra doéinstallazic
undi mmagine da associare e | 6at tisinstalazioreenen di una C
sempre necessaria)
2. AiPer I niziaredo, dove viene definito | 6aspetto del E
deve apparire nella prima schermata (es. consigli su patch da applicare prima della
traduzione, crediti e avvisi)
3. AFi | eosvoe, sdi decide quali file comporranno | 6eseguib
livello di directory (& altresi possibile costruire la struttura di directory dei file della
traduzione in unbdapposita cartella e poi comuni car €
questbul ti ma cartella col suo contenuto, che verr” ™ ma
ulteriormente il compito)
4. AFiles I NI/ Registroo, dove si possono definire ever
registro di windows (opzione sconsigliata per una sempli ce traduzione)
5, ACol |l egamenti 0, dove si deci de qual.i link verranno
menu di Windows (es. |link al sito della traduzione,
6. "nPer Finireo, dove si pu, definire li6li ncsatnatlenneurt,o tdreal
testo (es. ul ti mi consigli), I 6eventual e presenza ¢

avvio di gioco (sono le solite opzioni che alla fine di ogni installazione chiedono se
|l eggere il file fiLeggi mi 0 o se avviare il gi oco)
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