

ROM HACKING ΚΑΙ ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΚΕΙΜΕΝΟΥ

	Έκδοση:
	1.0

	Ημερομηνία:
	17/12/2006

	Συγγραφέας:
	Vag

	Τοποθεσία:
	http://www.greekroms.net/files/tutorials/text editing.doc


0. ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ
0. ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ

1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ

2. ΒΑΣΙΚΕΣ ΓΝΩΣΕΙΣ
3. HEADERS
4. ΕΥΡΕΣΗ ΚΩΔΙΚΟΠΟΙΗΣΗΣ

5. ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΕΛΛΗΝΙΚΗΣ ΓΡΑΜΜΑΤΟΣΕΙΡΑΣ 
6. ΑΠΛΗ ΑΝΤΙΚΑΤΑΣΤΑΣΗ ΚΕΙΜΕΝΟΥ
7. ΜΟΡΦΕΣ ΚΑΤΑΧΩΡΗΜΕΝΟΥ ΚΕΙΜΕΝΟΥ 
8. POINTERS

9. ΤΥΠΟΙ POINTERS
10. ΤΕΧΝΙΚΕΣ ΕΥΡΕΣΗΣ POINTERS
11. ΕΙΔΙΚΑ ΓΙΑ ΤΟ GAMEBOY 
12. “BALLZY” TABLES
13. ΓΡΑΦΙΚΑ ΩΣ ΚΕΙΜΕΝΟ
14. ΣΥΝΔΕΣΜΟΙ
15. ΕΥΧΑΡΙΣΤΙΕΣ

1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Ο συγκεκριμένος οδηγός θα μπορούσε να είναι ένας οδηγός για τους pointers στο rom hacking, αλλά ένας πιο γενικός οδηγός για την επεξεργασία κειμένου βοηθάει περισσότερο τους νέους rom hackers, αλλά και οι pointers γίνονται περισσότερο κατανοητοί με αυτόν τον τρόπο. Το μεγαλύτερο πρόβλημα κατά την επεξεργασία (ή αλλαγή, ή μετάφραση) του κειμένου στο rom hacking, είναι η σωστή διαχείριση του διαθέσιμου χώρου στο rom. Ο χώρος αυτός αρχικά περιορίζεται στον χώρο που καταλαμβάνει το πρωτότυπο κείμενο και σπανίως διατίθεται και κάποιος επιπλέον κενός χώρος. Ακόμα χειρότερα, στις περισσότερες περιπτώσεις, και χωρίς κάποια τεχνική, κάθε αλλαγμένη φράση περιορίζεται στον χώρο που καταλαμβάνει η πρωτότυπη φράση. Αυτό είναι ένας περιορισμός που δεν επιτρέπει στον rom hacker να δημιουργήσει ένα ποιοτικό hack ή μία ποιοτική μετάφραση (συνήθως δεν είναι καν δυνατόν να ολοκληρωθεί ένα hack ή μία μετάφραση μεγάλου παιχνιδιού, με αυτόν τον τρόπο). Στον οδηγό αυτό περιγράφονται οι μορφές του καταχωρημένου κειμένου σε ένα rom και πώς λύνεται το παραπάνω πρόβλημα, ανάλογα με τις μορφές αυτές του κειμένου. Ένα μεγάλο μέρος του οδηγού αφορά τους pointers, καθώς η εύρεση και αλλαγή τους εξυπηρετούν τον παραπάνω σκοπό.
 2. ΒΑΣΙΚΕΣ ΓΝΩΣΕΙΣ
Ο οδηγός αυτός δεν καλύπτει όλα τα θέματα του rom hacking, μάλιστα προτείνεται πρώτα η ανάγνωση του οδηγού "Η πρώτη σου μετάφραση!" από τον Giama. Παρόλα αυτά, στην συγκεκριμένη παράγραφο επεξηγούνται συνοπτικά ορισμένα βασικά θέματα.

· Κωδικοποίηση χαρακτήρων (Δες: http://el.wikipedia.org/wiki/Κωδικοποίηση_χαρακτήρων)
Μια κωδικοποίηση χαρακτήρων αποτελείται από έναν κώδικα που συσχετίζει ένα σύνολο χαρακτήρων όπως π.χ. οι χαρακτήρες που χρησιμοποιούμε σε ένα αλφάβητο με ένα διαφορετικό σύνολο π.χ. αριθμών ή συμβόλων, προκειμένου να διευκολυνθεί η αποθήκευση και διαχείριση κειμένου σε υπολογιστικά συστήματα καθώς και η μεταφορά κειμένου μέσω τηλεπικοινωνιακών δικτύων.

· Κωδικοποίηση χαρακτήρων ASCII και εκτεταμένο ASCII (Δες: http://el.wikipedia.org/wiki/ASCII)
Ο ASCII (American Standard Code for Information Interchange, Αμερικανικός Πρότυπος Κώδικας για Ανταλλαγή Πληροφοριών) είναι ένα κωδικοποιημένο σύνολο χαρακτήρων του λατινικού αλφάβητου όπως αυτό χρησιμοποιείται σήμερα στην αγγλική γλώσσα και σε άλλες δυτικοευρωπαϊκές γλώσσες. Χρησιμοποιείται κυρίως στους υπολογιστές και άλλες συσκευές τηλεπικοινωνίας για αναπαράσταση κειμένου, καθώς επίσης για έλεγχο συσκευών που δουλεύουν με κείμενο.
Τα εκτεταμένα ASCII είναι παραλλαγές όπου έχουν προστεθεί επιπλέον χαρακτήρες για υποστήριξη γλωσσών επιπλέον της αγγλικής. Ενώ στο ASCII χρησιμοποιούνται 128 κωδικοί, στα εκτεταμένα ASCII χρησιμοποιούνται 256 κωδικοί. Στην παρακάτω εικόνα φαίνεται ένα παράδειγμα εκτεταμένου ASCII (Τα μαύρα τετράγωνα είναι μη εκτυπώσιμοι χαρακτήρες).
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· Relative searching
Το relative searching είναι μία τεχνική εύρεσης της κωδικοποίησης χαρακτήρων που χρησιμοποιείται σε ένα παιχνίδι. Θεωρούμε ότι οι χαρακτήρες ανεξάρτητα από το ποιούς κωδικούς έχουν, βρίσκονται σε αλφαβητική σειρά (π.χ. αν το A έχει την τιμή 12, το B θα έχει την τιμή 13, το C την τιμή 14, κ.ο.κ. Αν το A έχει την τιμή 13, το B θα έχει την τιμή 14, το C την τιμή 15, κ.ο.κ.). Έτσι, γίνεται αναζήτηση για κάποιο string που υπάρχει στο rom, με όλους τους δυνατούς τρόπους. Υπάρχουν αρκετά προγράμματα για relative searching με καλύτερο το Search R X, για το οποίο στην σελίδα της GreekRoms υπάρχει και ελληνική μετάφραση.

Το relative searching μπορεί ακόμα να χρησιμοποιηθεί και για την εύρεση της title screen ή κάποιου γραφικού, των pointers, κλπ.
· Tables
Τα tables είναι απλά text αρχεία συγκεκριμένης μορφής με κατάληξη .tbl, που περιέχουν τιμές χαρακτήρων, δηλαδή την κωδικοποίηση των χαρακτήρων που χρησιμοποιούνται σε ένα παιχνίδι. Τα tables ανοίγουν από συγκεκριμένους hex editors (σχεδιασμένους για rom hacking) ώστε να εμφανίζουν κείμενο με οποιαδήποτε κωδικοποίηση χαρακτήρων. Δεν θα πρέπει να συγχέονται με τα pointer tables, που περιγράφονται παρακάτω.

· Δεκαεξαδικό σύστημα αρίθμησης, Hexadecimal ή Hex

(Δες: http://el.wikipedia.org/wiki/Δεκαεξαδικό_σύστημα_αρίθμησης)
Το δεκαεξαδικό σύστημα αρίθμησης είναι ένα θεσιακό σύστημα αναπαράστασης αριθμών και έχει ως βάση του τον αριθμό 16. Αυτό σημαίνει ότι σε μια σειρά ψηφίων, κάθε ψηφίο έχει αξία 16 φορές μεγαλύτερη από αυτό που βρίσκεται αμέσως δεξιά του. Δηλαδή οι θέσεις των ψηφίων στο δεκαεξαδικό σύστημα δηλώνουν μονάδες, 16-άδες, 256-άδες, κ.ο.κ. (δυνάμεις του 16), όπως στο δεκαδικό σύστημα οι θέσεις δηλώνουν μονάδες, δεκάδες, εκατοντάδες, κ.ο.κ (δυνάμεις του 10).
Για την αναπαράστασή του, το δεκαεξαδικό σύστημα χρειάζεται 16 ψηφία. Για τα πρώτα δέκα, χρησιμοποιούνται τα ψηφία 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 της αραβικής αναπαράστασης του δεκαδικού συστήματος. Για να αναπαρασταθούν οι αξίες από το 10 έως και το 15, χρησιμοποιούνται τα πρώτα 6 κεφαλαία γράμματα του λατινικού αλφάβητου: A, B, C, D, E, F.

Γενικά οι αριθμοί σε αυτόν τον οδηγό θα είναι δεκαεξαδικοί, εκτός και αν αναφέρεται αλλιώς ή είναι προφανές. Η αριθμομηχανή των Windows έχει scientific mode, που υποστηρίζει το δεκαεξαδικό σύστημα και επιτρέπει την εύκολη μετατροπή των αριθμών από ένα σύστημα σε ένα άλλο.

Στον συγκεκριμένο οδηγό, οι δεκαεξαδικοί αριθμοί θα έχουν μπροστά τους το σύμβολο $.

· Offset (Δες: http://en.wikipedia.org/wiki/Offset_(computer))
Το offset αφορά σε bytes μέσα σε ένα αρχείο και κατ’ επέκταση σε χαρακτήρες, strings, κλπ, αν αυτά θεωρηθεί ότι ξεκινάνε από ένα συγκεκριμένο byte. Το offset είναι η απόσταση ενός byte από την αρχή του αρχείου, ή αλλιώς, η θέση ενός byte μέσα στο αρχείο μείον ένα. Το πρώτο byte έχει offset 0, ενώ αν ο κέρσορας σε έναν hex editor μετακινηθεί μετά το τελευταίο byte, το offset θα είναι το μέγεθος του αρχείου σε bytes. Συνήθως αναπαρίσταται στο δεκαεξαδικό σύστημα.

· Hex editor (Δες: http://en.wikipedia.org/wiki/Hex_editor)
Πρόκειται για ένα πρόγραμμα που εμφανίζει τις δεκαεξαδικές τιμές κάθε byte ενός αρχείου, όπως και την αντιστοίχιση αυτών των τιμών σε χαρακτήρες, είτε η κωδικοποίηση χαρακτήρων είναι ASCII, είτε κάποια άλλη, όπως συνηθίζεται στα παλιότερα παιχνίδια. Καθώς πρόκειται για επεξεργαστή (editor), έχει και πιο προχωρημένες λειτουργίες όπως εύρεση ή επεξεργασία τιμών ή κειμένου. Ένας hex editor που υποστηρίζει tables ώστε να εμφανίζει κείμενο οποιασδήποτε κωδικοποίησης και όχι μόνο ASCII, είναι απαραίτητος στο rom hacking και μέσω αυτού γίνεται η επεξεργασία του κειμένου.

Ένας πολύ καλός hex editor είναι ο (shareware) Hex Workshop, ενώ ένας αρκετά καλός hex editor που υποστηρίζει tables είναι ο Thingy32.

· Συμπίεση κειμένου
Πολλές φορές, ανάλογα με το σύστημα / παιχνιδομηχανή ή με το μέγεθος των δεδομένων, το κείμενο είναι συμπιεσμένο. Δηλαδή χρησιμοποιείται κάποιος αλγόριθμος ώστε το πρόγραμμα να αποσυμπιέσει το κείμενο για να το εμφανίσει, δεν μπορεί κάποιος να το δει άμεσα ανοίγοντας το rom με έναν hex editor. Ο συγκεκριμένος οδηγός δεν καλύπτει τις συγκεκριμένες περιπτώσεις.
3. HEADERS (Δες: http://www.romhacking.net/docs/anusp.htm)

Τα roms είναι αρχεία που έχουν εξαχθεί με κάποιον τρόπο από το αυθεντικό cartridge, δισκέτα, ή άλλο φυσικό μέσο, όπου βρισκόταν το παιχνίδι. Ακόμα και στο ίδιο σύστημα, είναι πιθανόν να υπάρχουν διαφορετικά format των rom αρχείων (π.χ. στην Amiga υπάρχουν αρχεία .ADF, ADZ, .IPF).

Πολλές φορές, συγκεκριμένοι τύποι roms έχουν και header, δηλαδή κάποια bytes στην αρχή τους, τα οποία περιέχουν διάφορες πληροφορίες τις οποίες διαβάζουν οι emulators. Μάλιστα είναι δυνατόν να υπάρχουν roms συγκεκριμένων συστημάτων που τα μην έχουν το header, το οποίο θα έπρεπε να υπάρχει. Σε αυτές τις περιπτώσεις ενδείκνυται και μπορείτε να το προσθέσετε μόνοι σας.

Αν θεωρήσουμε ότι το header είναι κάποια bytes στην αρχή του rom, που όμως στην πραγματικότητα είναι ανεξάρτητα από το rom, θα πρέπει να το λάβουμε υπόψη στον υπολογισμό και την εύρεση των pointers. Και αυτό γιατί το offset κάθε byte έχει μεγαλώσει κατά το μέγεθος του header. Αν δηλαδή ένα συγκεκριμένο byte βρίσκεται στο offset $123Α5 (74661 στο δεκαδικό σύστημα) και το header του rom έχει μέγεθος 512 bytes, τότε το "καθαρό" offset (δηλαδή το offset που θα είχε το συγκεκριμένο byte αν σβήναμε το header), θα είναι 74661-512=74149, δηλαδή $121Α5.

A. NES headers.

Τα roms του NES εμπεριέχουν στην αρχή τους ένα header 16 bytes.

Σε έναν hex editor, ένας NES header μοιάζει σαν αυτόν:

4E45 531A 1000 1300 0000 0000 0000 0000

Παρατηρήστε ότι τα τρία πρώτα bytes (4E 45 53) είναι οι ASCII τιμές για το "NES".

B. SNES headers.

Τα roms του SNES εμπεριέχουν στην αρχή τους ένα header 512 bytes.

Σε έναν hex editor, ένας SNES header μοιάζει σαν αυτόν:

8000 0000 0000 0000 AABB 0400 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000
4 ΕΥΡΕΣΗ ΚΩΔΙΚΟΠΟΙΗΣΗΣ
Στις περισσότερες περιπτώσεις στα πιο σύγχρονα παιχνίδια, χρησιμοποιείται η κωδικοποίηση ASCII. Ωστόσο, στην πλειοψηφία των παιχνιδιών των παλιότερων παιχνιδομηχανών, οι προγραμματιστές δημιουργούσαν πρωτότυπες κωδικοποιήσεις, με τυχαία σειρά των γραμμάτων και των συμβόλων, ανάλογα με τις ανάγκες τους. Κάποιες φορές στηριζόμενοι στην ASCII κωδικοποίηση, έφτιαχναν παρόμοιες κωδικοποιήσεις με λίγες διαφορές (κυρίως στα σύμβολα και όχι στα γράμματα) και άλλες φορές τελείως ανεξάρτητες κωδικοποιήσεις που μπορεί ακόμα και να περιείχαν σύμβολα εκτός της ASCII κωδικοποίησης ή μόνο με κεφαλαία γράμματα, ή ακόμα και χωρίς όλα τα γράμματα του αλφαβήτου.
Υπάρχουν διάφορες τεχνικές εύρεσης της κωδικοποίησης. Σε κάθε περίπτωση, αρκεί η εύρεση της τιμής ενός και μόνο χαρακτήρα ή γράμματος:
i. Ανοίγετε το rom με έναν hex editor με ASCII. Ψάχνετε για κείμενο, και αν βρεθεί, αυτό σημαίνει ότι χρησιμοποιείται η ASCCI κωδικοποίηση ή μια άλλη με μικροδιαφορές.

ii. Ανάλογα με το σύστημα και τον emulator, μπορείτε να εμφανίσετε άμεσα την τιμή κάποιου tile που αντιστοιχεί σε κάποιον χαρακτήρα ή γράμμα. Χαρακτηριστικές περιπτώσεις είναι ο emulator Nesticle και ο MAME, όπου και εμφανίζουν τα banks των tiles γραφικών και τις τιμές τους.

iii. Ανοίγετε το rom με έναν tile editor. Ορίζετε το πλάτος και το ύψος σε tileς σε 16. Αυτό σημαίνει ότι στην οθόνη θα εμφανίζονται κάθε φορά 256 tiles. Αν βρείτε την γραμματοσειρά και αυτή πιάνει όλη την οθόνη (256 χαρακτήρες), τότε αυτομάτως ξέρετε ότι η τιμή του πρώτου χαρακτήρα είναι 00 και του τελευταίου FF, ενώ αυξάνονται κατά 1.

iv. Relative searching. Αυτή η τεχνική είναι και αυτή που εφαρμόζεται τις περισσότερες φορές, καθώς είναι πιο ισχυρή από τις παραπάνω. 
Από την στιγμή που βρίσκετε την τιμή ενός χαρακτήρα, μπορείτε να βρείτε τις τιμές όλων των υπολοίπων και να δημιουργήσετε το table ως εξής (εκτός αν ήδη έχετε εφαρμόσει την τεχνική iii):
Ανοίγετε το rom με έναν tile editor και βρίσκετε την γραμματοσειρά. Για ευκολία ορίστε το πλάτος σε tiles σε 16. Αφού γνωρίζετε την τιμή ενός tile, μπορείτε μετρώντας να υπολογίσετε των προηγούμενων και των επόμενων, καθώς η τιμή αυξάνει κατά 1.
5. ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΕΛΛΗΝΙΚΗΣ ΓΡΑΜΜΑΤΟΣΕΙΡΑΣ
Μετά την εύρεση της κωδικοποίησης και της δημιουργίας του πρωτότυπου table, χρειάζεται να αλλαχτεί η πρωτότυπη γραμματοσειρά ώστε να έχει και τα ελληνικά γράμματα.
Θεωρητικά, η σειρά των γραμμάτων δεν έχει σημασία, εκτός αν υπάρχουν συγκεκριμένοι λόγοι.

Στην πραγματικότητα, είναι πολύ σημαντικό για τον rom hacker να σκεφτεί αν υπάρχουν λόγοι ή περιορισμοί ώστε τα γράμματα να μπουν με συγκεκριμένη σειρά.

Στην περίπτωση ενός παιχνιδιού που τρέχει σε παιχνιδομηχανή χωρίς πληκτρολόγιο και που ζητάει από τον παίκτη να δώσει το όνομά του, αναγκαστικά τα ελληνικά γράμματα θα πρέπει να αντικαταστήσουν τα αγγλικά ξεκινώντας από το αγγλικό A, κατά αλφαβητική σειρά (A-Α, B-Β, C-Γ, D-Δ, E-Ε, F-Ζ,...).
Στην περίπτωση ενός παιχνιδιού που τρέχει σε κάποιον υπολογιστή όπου ο παίκτης μπορεί να πληκτρολογήσει, αναγκαστικά θα πρέπει να μπουν οι ελληνικοί χαρακτήρες με την διάταξη του ελληνικού πληκτρολογίου (A-Α, B-Β, C-Ψ, D-Δ, E-Ε, F-Φ,...).
Ανεξάρτητα από τις δύο παραπάνω περιπτώσεις, υπάρχουν και άλλες παράμετροι που θα πρέπει να συνυπολογιστούν, όπως ο διαθέσιμος χώρος στο rom.
Αν, για παράδειγμα, η πρωτότυπη γραμματοσειρά αποτελείται από 256 χαρακτήρες, μπορεί η ελληνική γραμματοσειρά να εισαχθεί ανεξάρτητα από την αγγλική και να συνυπάρχουν. Μπορούν τα ελληνικά γράμματα να αντικαταστήσουν άχρηστους χαρακτήρες (π.χ. γιαπωνέζικα γράμματα) ή να αντικαταστήσουν τα αγγλικά (αν υπάρχει κάποιος λόγος, όπως παραπάνω), και τα αγγλικά να ξαναεισαχθούν, αντικαθιστώντας άχρηστους χαρακτήρες. Μπορούν ακόμα να εισαχθούν τα γράμματα και δεύτερη φορά, με άλλο χρώμα. Θα χρειαστεί και δεύτερο table σε αυτή την περίπτωση, αλλά αν υπάρχει η δυνατότητα, μπορεί να ομορφύνει το παιχνίδι.
Στον αντίποδα, υπάρχει η περίπτωση να μην υπάρχει αρκετός διαθέσιμος χώρος για όλα τα απαραίτητα γράμματα (π.χ. όταν υπάρχουν μόνο τα κεφαλαία αγγλικά γράμματα μαζί με λίγα σύμβολα). Αυτό είναι ένα πρόβλημα για τον rom hacker, που θα πρέπει να αντιμετωπίζεται ανάλογα με το παιχνίδι.
Γενικά, μπορεί να εξοικονομήσει χαρακτήρες με τις παρακάτω τεχνικές:
· Τα γράμματα που είναι κοινά στο αγγλικό και στο ελληνικό αλφάβητο, να εισαχθούν μόνο μία φορά. Αυτά είναι τα Α, Β, Ε, Ζ, Η , Ι, Κ, Μ, Ν, Ο, Ρ, Τ, Υ, Χ, αλλά μπορεί να γίνει και με τα β, κ, ν, ο, ρ, τ, υ, χ.

· Σε περίπτωση ανάγκης, το Ο μπορεί να διαγραφεί τελείως και στην θέση του στο κείμενο να χρησιμοποιείται το μηδέν 0.

· Αντί να εισαχθούν όλα τα κεφαλαία φωνήεντα με τόνο (Ά, Έ, Ή, Ί, Ό, Ύ, Ώ), να χρησιμοποιούνται δύο χαρακτήρες, ο τόνος και το αντίστοιχο γράμμα χωρίς τόνο. Με αυτόν τον τρόπο εξοικονομούνται 6 χαρακτήρες. Αυτό δεν είναι το πιο ιδανικό καθώς στο κείμενο χρησιμοποιείται ένας επιπλέον χαρακτήρας, αλλά και δεν φαίνεται πάντα όμορφο μέσα στο παιχνίδι.

· Να διαγραφούν σύμβολα (όπως τα ©<>{}[]^$% κλπ) που χρησιμοποιούνται σπάνια και να μην χρησιμοποιηθούν καθόλου μέσα στο παιχνίδι. Σε σπάνιες περιπτώσεις μπορούν να μην εισαχθούν ακόμη και ελληνικά γράμματα που χρησιμοποιούνται σπάνια, αρκεί και το κείμενο του παιχνιδιού να είναι λίγο.
· Να καταργηθούν τα μικρά γράμματα και να χρησιμοποιηθούν μόνο τα κεφαλαία. Αυτό ισχύει μόνο σε περιπτώσεις μικρών παιχνιδιών όπου η πρωτότυπη γραμματοσειρά είχε πολύ λίγους χαρακτήρες και θα πρέπει να αποφεύγεται για λόγους αισθητικής στο παιχνίδι.
6. ΑΠΛΗ ΑΝΤΙΚΑΤΑΣΤΑΣΗ ΚΕΙΜΕΝΟΥ
Το να αντικατασταθεί ένα μικρό μέρος του κειμένου στο rom είναι εύκολο και γίνεται με τον παρακάτω τρόπο.

i. Ανοίγετε το rom και το αντίστοιχο table (στην περίπτωση της μετάφρασης, μπορεί να υπάρχουν δύο tables, για τις δύο γλώσσες) με τον hex editor.

ii. Ψάχνετε για μια φράση που ξέρετε σε ποιό σημείο του παιχνιδιού εμφανίζεται και είναι εύκολο να παίξετε και να την δείτε.

iii. Αλλάζετε την πρωτότυπη φράση γράφοντας αυτό που θέλετε. Δεν πρέπει να αφαιρέσετε ή να προσθέσετε κάποιον χαρακτήρα. Δεν επιτρέπεται η αλλαγή ειδικών χαρακτήρων που δεν είναι στην πραγματικότητα κείμενο.

iv. Σώζετε τις αλλαγές στο rom και κλείνετε τον hex editor.

v. Τρέχετε το παιχνίδι σε κάποιον emulator και πηγαίνετε στο σημείο που εμφανίζεται η συγκεκριμένη φράση. Αν όλα έχουν γίνει σωστά, θα εμφανιστεί αλλαγμένη.

Αν κάποιος προσπαθήσει με αυτόν τον τρόπο να μεταφράσει ένα παιχνίδι, θα συναντήσει ανυπέρβλητες δυσκολίες, καθώς για κάθε μία ελληνική φράση θα περιορίζεται στον χώρο όπου βρισκόταν η πρωτότυπη. Γίνεται κατανοητό ότι χρειάζεται καλύτερη διαχείριση του χώρου στο rom, δηλαδή αν μια ελληνική φράση είναι μικρότερη από την πρωτότυπη, ο χώρος που περισσεύει να αξιοποιείται για τις φράσεις που αλλιώς δεν θα χωρούσαν.
7. ΜΟΡΦΕΣ ΚΑΤΑΧΩΡΗΜΕΝΟΥ ΚΕΙΜΕΝΟΥ
Το πώς είναι καταχωρημένο το κείμενο μέσα στο rom εξαρτάται από το πώς δημιουργήθηκε το παιχνίδι (από τον προγραμματιστή και τον compiler). Ανάλογα με το παιχνίδι, μπορεί κάποιος να συναντήσει αρκετές περίεργες μορφές του κειμένου όπου θα πρέπει να κατάλαβει την λογική, αλλά υπάρχουν και κάποιες μορφές που συναντώνται συχνά. Πολλές φορές, το κείμενο εμφανίζεται στην ίδια περιοχή του rom, με τα strings το ένα μετά το άλλο, και ίσως να χωρίζονται με control χαρακτήρες. Αυτές οι ομάδες από strings ονομάζονται text blocks. Άλλες φορές, κάποια string μπορεί να εμφανίζονται μόνα τους, τελείως ξεκομμένα από άλλα strings. Εκτός αυτού, μπορεί να υπάρχουν ή να μην υπάρχουν pointers για τα strings. Μερικές από τις μορφές που συναντώνται συχνά είναι οι παρακάτω:

· Text blocks χωρίς pointers, με χαρακτήρες τέλους των strings.

Σε αρκετές περιπτώσεις τα text strings βρίσκονται μέσα στο rom το ένα μετά το άλλο και χωρίζονται από έναν control χαρακτήρα που ορίζει το τέλος του string (συνήθως 00 ή FF). Μπορείτε απλά να μετακινήσετε τους control χαρακτήρες του τέλους κάθε φράσης, αρκεί ο αριθμός των φράσεων (και των control χαρακτήρων) να μην αλλάξει, και ο συνολικός αριθμός των bytes του text block να μην αυξηθεί. Σε ορισμένες περιπτώσεις μπορούν να παρεμβάλλονται και άλλοι control χαρακτήρες (π.χ. η παλέτα), που όμως μπορούν να θεωρηθούν μέρος του κειμένου χωρίς κανένα πρόβλημα.

· Text blocks χωρίς pointers, με τιμές για το μήκος κάθε string.
Αυτή η μορφή μοιάζει με την παραπάνω, με την διαφορά ότι υπάρχει ένας control χαρακτήρας στην αρχή κάθε string, που είναι το μήκος του συγκεκριμένου string, αντί για τον χαρακτήρα τέλους. Όταν το μήκος της φράσης αλλάζει, ο χαρακτήρας αυτός θα πρέπει να ενημερώνεται αντίστοιχα.

· Text blocks χωρίς pointers, με strings σταθερού μήκους.
Τα strings βρίσκονται συνεχόμενα μέσα στο rom, χωρίς να χωρίζονται από τίποτα. Πιθανόν να υπάρχουν control χαρακτήρες ενδιάμεσα, αλλά μπορούν να θεωρηθούν μέρος τους. Τα strings που είναι μικρότερα, είναι συμπληρωμένα με κενά, που μπορεί κάποιος να εκμεταλλευτεί. Ένα τρυκ που βοηθάει σε αυτές τις περιπτώσεις, είναι να αλλαχτεί το πλάτος του κειμένου όπως εμφανίζεται στον hex editor ώστε να ισούται με το πλήθος των χαρακτήρων σε αυτές τις φράσεις. Αν ο hex editor το επιτρέπει, είναι δυνατόν κάθε φράση να ξεκινάει στην αρχή κάθε γραμμής του hex editor. Με αυτόν τον τρόπο, το κείμενο γίνεται ευανάγνωστο και η επεξεργασία του, ευκολότερη.

· Text blocks με pointers.
Αυτή είναι αρκετά συνηθισμένη μορφή και για να γίνει αποτελεσματικά και σωστά η αλλαγή του κειμένου, απαιτείται η εύρεση και αλλαγή των pointers. Όπως και στην πρώτη περίπτωση, τα text strings βρίσκονται μέσα στο rom το ένα μετά το άλλο και χωρίζονται από έναν control χαρακτήρα που ορίζει το τέλος του string (συνήθως 00 ή FF). Σε ορισμένες περιπτώσεις μπορούν να παρεμβάλλονται και άλλοι control χαρακτήρες (π.χ. η παλέτα, delay, animation του χαρακτήρα που μιλάει, κλπ.), που όμως μπορούν να θεωρηθούν μέρος του κειμένου χωρίς κανένα πρόβλημα. Συνήθως αμέσως πριν το text block, υπάρχουν οι pointers, ο ένας μετά τον άλλον, σχηματίζοντας ένα pointer table. Πολλές φορές είναι εύκολο για κάποιον με εμπειρία να διακρίνει με το μάτι ένα pointer table, καθώς είναι τιμές που διαδοχικά αυξάνονται κατά το μήκος κάθε φράσης. Επειδή συνήθως πρόκειται για δύο bytes, το ένα μένει το ίδιο για πολλούς συνεχόμενους pointers και μετά αυξάνει κατά 1. Πολλές φορές βέβαια οι pointers δεν είναι ευδιάκριτοι, αλλά υπάρχουν διαδικασίες εύρεσής τους. Για να μπορέσει κάποιος να αλλάξει το μήκος κάθε string, θα πρέπει να μετακινήσει τον χαρακτήρα τέλους του string, αλλά και να ενημερώσει τον pointer, εφόσον το offset της νέας φράσης είναι άλλο. Η πρώτη φράση φυσικά ξεκινάει από το ίδιο σημείο από όπου ξεκινούσε και η πρωτότυπη, αλλά οι επόμενες πιθανότατα όχι.

· Μεμονωμένα strings.
Τα μεμονωμένα strings μπορούν να μετακινηθούν πιο δύσκολα καθώς στην ίδια περιοχή του rom βρίσκονται άλλα δεδομένα (όχι κείμενο) και αυτός ο χώρος δεν μπορεί να αξιοποιηθεί. Κάποιες φορές αποτελούν εκφυλισμένες περιπτώσεις text block με ένα string, άρα ίσως να υπάρχει και αντίστοιχο pointer table με έναν pointer.
8. POINTERS
Η λέξη pointer μεταφράζεται στα ελληνικά ως δείκτης και έχει ακριβώς αυτή την έννοια. Pointer είναι μία τιμή μέσα στο rom, η οποία δείχνει στο πρόγραμμα, πού βρίσκονται συγκεκριμένα δεδομένα. Τις περισσότερες φορές, οι pointers είναι 2 bytes. Συνήθως χρειάζεται να βρούμε pointers που δείχνουν σε κείμενο και ο οδηγός αυτός εξηγεί την λειτουργία αυτών. Ανάλογα με το πώς δημιουργήθηκε κάθε παιχνίδι (ανάλογα με τον compiler δηλαδή), οι pointers μπορεί να έχουν και διαφορετική μορφή, ή να μην υπάρχουν και καθόλου και το κείμενο να διαχειρίζεται αλλιώς. Τις περισσότερες φορές όμως, η λογική είναι παρόμοια και γι αυτό υπάρχουν και τρόποι να βρεθούν.

Η χρησιμότητα της εύρεσης και αλλαγής των pointers είναι η αλλαγή της θέσης των αλλαγμένων φράσεων. Με αυτόν τον τρόπο λύνεται το πρόβλημα του να μην χωράει μια νέα φράση στο rom, στο μέρος που βρισκόταν η παλιά. Άλλωστε, μπορούν δύο διαφορετικοί pointers να δείχνουν στην ίδια φράση, για μεγαλύτερη εξοικονόμηση χώρου. Παρακάτω δίνονται παραδείγματα για καλύτερη κατανόηση των pointers:

A. Έστω ότι θέλουμε να μεταφράσουμε ένα παιχνίδι, που κάπου μέσα στο rom περιέχει συνεχόμενα τα παρακάτω strings:

*     *   *

MAYBE#YES#NO#
Οι αστερίσκοι πάνω από την αρχή κάθε λέξης είναι οι pointers. Έτσι γνωρίζει ο υπολογιστής πού ξεκινάει κάθε φράση. Ο χαρακτήρας που εμφανίζεται ως # (συνήθως είναι η τιμή 00 ή η τιμή FF) δείχνει στο πρόγραμμα πού τελειώνει η φράση.

Αφού θέλουμε να μεταφράσουμε το παιχνίδι στα ελληνικά, αλλάζουμε το κείμενο ως εξής:

*     *   *

ΙΣΩΣ#ΝΑΙ#ΟΧΙ#
Είναι εμφανές όμως από την θέση των pointers, ότι δεν θα εμφανίζονται τα ΙΣΩΣ, ΝΑΙ, ΟΧΙ, αλλά τα ΙΣΩΣ, ΑΙ, ΧΙ. Αυτό γίνεται γιατί οι pointers δεν έχουν ενημερωθεί και δείχνουν σε λάθος σημεία.

Θα πρέπει λοιπόν να αλλάξουμε και τους pointers ως εξής:

*    *   *

ΙΣΩΣ#ΝΑΙ#ΟΧΙ#
Κάνοντας και αυτό, το πρόγραμμα θα εμφανίσει τις λέξεις ΙΣΩΣ, ΝΑΙ, ΟΧΙ σωστά.

B. Ένα δεύτερο παράδειγμα καλής χρήσης των pointers, είναι το επόμενο.

(Δες: http://www.romhacking.net/docs/zhipoint.zip)
Έστω ότι θέλουμε οπωσδήποτε να εξοικονομήσουμε αρκετούς χαρακτήρες για το κείμενό μας, γιατί οι ελληνικές φράσεις μας είναι μεγαλύτερες από τις πρωτότυπες.

Έστω ότι κάπου στο rom βρίσκονται συνεχόμενα τα παρακάτω strings:

*1      *2

AMERICA#SOUTH AMERICA#
Όπως και στο προηγούμενο παράδειγμα, οι αστερίσκοι πάνω από την αρχή κάθε λέξης είναι οι pointers, απλώς σε αυτό το παράδειγμα ξεχωρίζουν και με έναν αριθμό.

Ο χαρακτήρας που εμφανίζεται ως # είναι ο χαρακτήρας τέλους του string. Αφού θέλουμε να μεταφράσουμε το παιχνίδι στα ελληνικά, αλλάζουμε το κείμενο ως εξής:

*1      *2

ΑΜΕΡΙΚΗ#ΝΟΤΙΑ ΑΜΕΡΙΚΗ#
Παρατηρούμε ότι δεν χρειάζεται καν να αλλάξουμε τους pointers, καθώς τυχαίνει να δείχνουν στα σωστά σημεία μετά την αλλαγή. Παρατηρούμε επίσης ότι καί το πρωτότυπο κείμενο, καί το μεταφρασμένο, χρειάζονται 22 χαρακτήρες (μαζί με τους χαρακτήρες τέλους της κάθε φράσης).

Μπορούμε όμως να αλλάξουμε το κείμενο και τους pointers ως εξής:

*2    *1

ΝΟΤΙΑ ΑΜΕΡΙΚΗ#
Οι φράσεις μας θα εμφανίζονται σωστά, με τον ίδιο ακριβώς τρόπο (ΑΜΕΡΙΚΗ και ΝΟΤΙΑ ΑΜΕΡΙΚΗ). Η διαφορά είναι ότι χρησιμοποιούμε μόνο 14 χαρακτήρες, δηλαδή εξοικονομούμε 8 χαρακτήρες για το κείμενό μας, οι οποίοι μπορεί να μας φανούν πολύτιμοι με τις υπόλοιπες φράσεις.

Η συγκεκριμένη τεχνική μπορεί να εφαρμοστεί εκτενώς σε RPG παιχνίδια, με τα ονόματα των αντικειμένων, των spells, κ.λ.π., π.χ. Volt και L-Volt, Spider και P-Spider, κ.α.
9. ΤΥΠΟΙ POINTERS (Δες: http://www.romhacking.net/docs/point11.doc)

Θεωρητικά, τα προγράμματα θα μπορούσαν να έχουν οποιαδήποτε λογική και τρόπο ώστε να διαχειρίζονται το κείμενό τους και τους pointers. Στην πράξη, είναι δυνατόν να κατηγοριοποιηθούν οι pointers και πέντε κατηγορίες τους να καλύπτουν το μεγαλύτερο ποσοστό. Σύμφωνα με την ορολογία του Madhacker (το πρωτότυπο tutorial του, αφορούσε NES pointers), υπάρχουν οι παρακάτω κατηγορίες:

Α) Standard header.
Αυτή η κατηγορία συμπίπτει με την κατηγορία SetOff 0000, αλλά υπάρχει ως ξεχωριστή κατηγορία χάριν ευκολίας. Οι standard header pointers είναι και οι ευκολότεροι για να δουλέψει κάποιος.

Β) SetOff X000 (0000, 1000, ..., F000).
Μακράν η πιο συνηθισμένη κατηγορία pointers στο NES, οι SetOff X000 pointers είναι pointers που έχουν μετακινηθεί στο rom κατά Χ000. Στην περίπτωση όπου X=0, τότε έχουμε την κατηγορία standard header pointers. (Το  X είναι οποιοσδήποτε δεκαεξαδικός αριθμός).

Γ) Sequential text.
Πρόκειται για μια κατηγορία όπου ουσιαστικά δεν υπάρχουν pointers. Οι φράσεις βρίσκονται η μία μετά την άλλη και χωρίζονται μόνο από τους χαρακτήρες τέλους της φράσης. Αυτοί μπορούν να μετακινηθούν αλλάζοντας το μήκος κάθε φράσης, χωρίς κανένα πρόβλημα, αρκεί ο αριθμός των φράσεων και φυσικά των χαρακτήρων τέλους των φράσεων να μην αλλάζει.

Δ) Fixed length.
Σε αυτή την κατηγορία δεν υπάρχουν στην πραγματικότητα pointers, αλλά κάθε φράση βρίσκεται αμέσως μετά από κάποια άλλη και όλες έχουν το ίδιο, σταθερό μήκος. Στην πράξη γι αυτό δεν μπορεί να γίνει τίποτα, εκτός βέβαια από το να εκμεταλλευθεί κάποιος τα τυχόν κενά που υπάρχουν.

Ε) Sequential pointers.
Αυτή η κατηγορία συναντάται μόνο στο παιχνίδι Rockboard και μοιάζει με τους SetOff Χ000 pointers, με την διαφορά ότι αποτελούνται από τέσσερα bytes, αντί δύο. Έχουν πολύ μεγαλύτερη δυσκολία στην διαχείρισή τους.

10. ΤΕΧΝΙΚΕΣ ΕΥΡΕΣΗΣ POINTERS (Δες: http://www.romhacking.net/docs/point11.doc)
Για να βρεθεί ένας pointer, πρέπει να βρεθεί τόσο η τιμή του, όσο και το offset του. Για να βρεθεί η τιμή ενός SetOff X000 pointer (φυσικά και standard header pointer), ακολουθούνται τα παρακάτω βήματα:

i. Βρίσκουμε το offset του string που θέλουμε να αλλάξουμε / μετακινήσουμε.

ii. Αφαιρούμε από το παραπάνω offset το μέγεθος του header.

iii. Προσθέτουμε στην παραπάνω τιμή την τιμή X000 (προφανώς για standard header παραλείπεται).

iv. Αν ο παραπάνω δεκαεξαδικός αριθμός έχει λιγότερα από 4 ψηφία, προσθέτουμε το 0 στα αριστερά όσες φορές χρειάζεται για να γίνουν 4. Αν έχει περισσότερα από 4 ψηφία, διαγράφουμε όσα χρειάζεται από αριστερά ώστε να μείνουν 4.

v. Χωρίζουμε τα 4 ψηφία σε δύο ζευγάρια και τα αντιστρέφουμε, π.χ. το $1234 γίνεται $3412.

Αν έχουν γίνει όλα σωστά, τότε ο τελικός αριθμός είναι η τιμή του ζητούμενου pointer και μένει να βρεθεί και το offset του. Υπάρχουν οι εξής τρόποι να βρεθεί η θέση του pointer (οι δύο τελευταίοι δεν απαιτούν την εύρεση της τιμής του pointer):

Α) Ο pointer θα πρέπει να βρίσκεται μέσα στο pointer table, άρα μπορούμε να κάνουμε μια αναζήτηση με τον hex editor από την αρχή του text block προς τα πάνω. Πιθανόν την πρώτη φορά που θα βρούμε την τιμή που ψάχνουμε να έχουμε βρει και τον pointer, πιθανόν και όχι, και να χρειαστούν κάποιες επαναλήψεις. Γι αυτό και θα πρέπει κάθε φορά να αλλάζουμε τον pointer κατά 1, ώστε να το επαληθεύσουμε παίζοντας το παιχνίδι (θα πρέπει να εμφανίζεται η ζητούμενη φράση, ξεκινώντας από τον δεύτερο χαρακτήρα). Ο pointer αλλάζει κατά 1 όταν αυξήσουμε κατά 1 το πρώτο από τα δύο bytes.

Β) Brute force. Κάποιος θα πρέπει να προσπαθήσει να βρει τον pointer με αυτόν τον τρόπο μόνο αν όλοι οι άλλοι αποτύχουν, καθώς είναι ο πιο χρονοβόρος. Παρόμοια με τον προηγούμενο τρόπο, αναζητούμε από την αρχή του rom προς τα κάτω την τιμή του pointer. Κάθε φορά που την βρίσκουμε θα πρέπει να αλλάζουμε τον pointer κατά 1, ώστε να το επαληθεύσουμε παίζοντας το παιχνίδι (θα πρέπει να εμφανίζεται η ζητούμενη φράση, ξεκινώντας από τον δεύτερο χαρακτήρα). Ο pointer αυξάνει κατά 1 όταν αυξήσουμε κατά 1 το πρώτο από τα δύο bytes.

Γ) Στην περίπτωση που είναι εμφανές ότι αμέσως πριν το text block βρίσκεται το pointer table (όπως στις περισσότερες περιπτώσεις στο NES), μπορούμε να μετρήσουμε πόσα string υπάρχουν στο text block, άρα θα υπάρχουν και τόσοι pointers. Μετρώντας ζευγάρια bytes από το τέλος του pointer table προς τα πάνω, μπορούμε να βρούμε την αρχή του.

Δ) Σε ορισμένες περιπτώσεις, είναι δυνατόν να βρεθεί το pointer table με relative rearching ως εξής:

i. Σημειώνουμε τα offsets 5-6 συνεχόμενων φράσεων, αρκεί να διαφέρουν μόνο στο τελευταίο byte.

ii. Κάνουμε relative searching βάζοντας τα τελευταία bytes, χωριζόμενα από *.

Ο αστερίσκος σημαίνει ότι μπορεί να υπάρχει οποιαδήποτε τιμή. Το relative searching θα φέρει αποτέλεσμα επειδή σε ένα pointer table, οι τιμές των pointers αυξάνουν κατά το μέγεθος κάθε string (εφόσον οι pointers βρίσκονται με την σειρά που βρίσκονται και τα strings, αυτό δεν συμβαίνει πάντα).
11. ΕΙΔΙΚΑ ΓΙΑ ΤΟ GAMEBOY (Δες: http://www.romhacking.net/docs/gbdoc.txt και http://www.romhack.de/dokumente/files/gb/pointer/gbpointers.txt)
Τα roms του Gameboy δεν έχουν κάποιο header το μέγεθος του οποίου θα πρέπει να αφαιρείται από τα offsets, αλλά συνήθως ισχύουν τα παρακάτω:
Οι pointers βρίσκονται πάντα στην περιοχή $4000-$7FFF.
Αν το κείμενο βρίσκεται μεταξύ $X0000-$X3FFF, προσθέτουμε $4000 για τον pointer.
Αν βρίσκεται μεταξύ $X4000-$X7FFF, δεν κάνουμε κάτι.

Αν βρίσκεται μεταξύ $X8000-$XBFFF, αφαιρούμε $4000.

Αν βρίσκεται μεταξύ $XC000-$XFFFF, τότε αφαιρούμε $8000.

Το X είναι οποιοσδήποτε δεκαεξαδικός αριθμός.

Στα roms του Gameboy, υπάρχουν δύο ειδών pointers: 3 byte και 2 byte. Στις περισσότερες περιπτώσεις χρησιμοποιούνται pointers με 3 bytes, ενώ και οι pointers των 2 bytes λειτουργούν με παρόμοιο τρόπο.

Α) 3 byte pointers.

Αν υποθέσουμε ότι ο pointer δείχνει σε ένα εξαψήφιο offset (αν το offset έχει λιγότερα ψηφία, μπορούμε να βάλουμε όσα μηδενικά χρειάζεται στα αριστερά), θα έχει τρία bytes (1 byte έχει δύο δεκαεξαδικά ψηφία).

Το πρώτο byte δείχνει την bank, το κομμάτι δηλαδή του rom που περιέχει τους pointers. Οι banks αποτελούνται από 16384 ($4000) bytes. Πιο αναλυτικά, η αντιστοίχηση έχει ως εξής:
	00
	=
	0000-3FFF

	01
	=
	4000-7FFF

	02
	=
	8000-BFFF

	03
	=
	C000-FFFF

	04
	=
	10000-13FFF

	05
	=
	14000-17FFF

	06
	=
	18000-1BFFF

	07
	=
	1C000-1FFFF

	08
	=
	20000-23FFF


κ.λ.π.
Επομένως μπορείτε να υπολογίσετε το πρώτο byte του pointer άμεσα από το offset.
Το δεύτερο byte του pointer είναι το τελευταίο byte του offset, ενώ το τρίτο byte του pointer είναι το προτελευταίο byte του offset.
Το τρίτο byte του pointer (και προτελευταίο του offset) πρέπει να είναι μεγαλύτερο ή ίσο του $40 και μικρότερο ή ίσο του $7F. Στην περίπτωση που δεν είναι, θα πρέπει να προσθέσετε ή να αφαιρέσετε $40 ή $80 ώστε το αποτέλεσμα να είναι.

Β) 2 byte pointers.

Οι 2 byte pointers είναι ίδιοι με τους 3 byte pointers, απλώς απουσιάζει το πρώτο byte και χρησιμοποιούνται για εξοικονόμηση χώρου (από τους προγραμματιστές), όταν το κείμενο βρίσκεται στην ίδια bank. Δηλαδή ο pointer ισούται με τα δύο τελευταία bytes του offset αντιστραμμένα.
12. “BALLZY” TABLES (Δες: http://www.romhacking.net/docs/appendixb.txt)

Σε πολύ σπάνιες περιπτώσεις, μπορεί να υπάρχει ένα περίεργο pointer table, μια σειρά από control codes. Χαρακτηριστικό παράδειγμα είναι το παιχνίδι Uchuusen - Cosmo carrier. Το text block βρίσκεται στην θέση 03E6 και μεταξύ 03DA και 03E5 (αμέσως πριν), βρίσκονται κάποιοι control codes. Αυτοί οι control codes είναι pointers, όμως δεν υπολογίζονται με τον ίδιο τρόπο. Μάλιστα υπάρχει και κανονικό pointer table μεταξύ 03CE και 03D9. Αν αλλαχτούν τα strings, θα πρέπει να αλλάξουν οι pointers καί στα δύο tables. Το σύστημα SetOff για τους συγκεκριμένους pointers είναι 7E00, και όχι X000, όπως συνήθως.
13. ΓΡΑΦΙΚΑ ΩΣ ΚΕΙΜΕΝΟ
Υπάρχουν περιπτώσεις όπου ενώ με την χρήση pointers μπορεί να αυξηθεί το μέγεθος μίας φράσης όσο θέλουμε, αυτή να μην εμφανίζεται σωστά μέσα στο παιχνίδι λόγω του μεγάλου μεγέθους της.

Χαρακτηριστικό παράδειγμα είναι το κυρίως μενού του παιχνιδιού Kick off 2:
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Τα πλαίσια που επιλέγει ο παίκτης με το joystick χωράνε το πολύ 11 χαρακτήρες, όπως φαίνεται και από το πλαίσιο ΕΠΑΝΑΛΗΨΕΙΣ. Η λέξη ΔΙΟΡΓΑΝΩΣΕΙΣ μπορούσε εύκολα να χωρέσει ως κείμενο μέσα στο rom, αλλά καθώς αποτελείται από 12 γράμματα, ένα μικρό μέρος της λέξης θα εμφανιζόταν εκτός του πλαισίου, αριστερά και δεξιά.
Στην περίπτωση αυτή, θυσιάστηκαν 11 tiles της γραμματοσειράς, ώστε να σχεδιαστεί ξεχωριστά η λέξη ΔΙΟΡΓΑΝΩΣΕΙΣ. Για να χωρέσει μια λέξη με περισσότερα γράμματα σε λιγότερα tiles, πρέπει μεν να σχεδιαστεί στο στυλ της κανονικής γραμματοσειράς, αλλά χωρίς κάθε γράμμα να έχει πλάτος 8 pixels. Συνήθως λέξεις που περιέχουν κάποια Ι είναι βολικές.

Οπτικά υπάρχει μια μικρή διαφορά μεταξύ αυτής της λέξης και των υπολοίπων, αλλά αν είναι καλοσχεδιασμένη η λέξη, συνήθως ο χρήστης δεν την προσέχει (προσέξτε την απόσταση του Ι από τα διπλανά γράμματα στην λέξη ΔΙΟΡΓΑΝΩΣΕΙΣ και στις υπόλοιπες.
Η τεχνική μπορεί να χρησιμοποιηθεί και στην περίπτωση που δεν βρίσκονται οι απαραίτητοι pointers και το μέγεθος του κειμένου πρέπει οπωσδήποτε να αυξηθεί. Ένα τέτοιο παράδειγμα είναι το παιχνίδι Keith Courage in Alpha zones, όπου το ΝΑΙ και το ΟΧΙ έχουν σχεδιαστεί σε δύο tiles το καθένα, επειδή το όχι δεν χωρούσε στην θέση του NO και δεν μπορούσαν να βρεθούν οι pointers. Το ΝΑΙ σχεδιάστηκε έτσι για λόγους ομοιομορφίας.
Φυσικά αυτή η τεχνική ενώ μπορεί να φανεί σωτήρια σε συγκεκριμένες περιπτώσεις, μπορεί να εφαρμοστεί μόνο αν περισσεύουν αρκετοί χαρακτήρες στην γραμματοσειρά, και βέβαια όχι εκτενώς.

14. ΣΥΝΔΕΣΜΟΙ
http://www.greekroms.net
http://www.mame.gr
Tutorials για rom hacking:

http://en.wikipedia.org/wiki/Romhacking
http://www.romhacking.net 

http://www.zophar.net/
15. ΕΥΧΑΡΙΣΤΙΕΣ
Giama – Για το υπέροχο tutorial "Η πρώτη σου μετάφραση!".

MadHacker – Για το καλύτερο tutorial για pointers που υπάρχει: “The Mad Hacker's Guide to Pointers”. 
Άγνωστος – Για το tutorial “Appendix A to the Mad Hacker's Guide to Pointers”. 
Gil Galad – Για το tutorial “Appendix B to the Mad Hacker's Guide to Pointers”. 
AnusP – Για το tutorial “AnusP’s Advanced Hacking Tutorial”. 
Coolboyman – Για το tutorial “Gameboy pointer hacking”.
Gideon Zhi – Για τα tutorial “The GameboyROM Hacking Doc” και “Using Pointers Effectively”
Xcalibur – Για το tutorial “Xcalibur’s Pointer Document”.
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