简单入门Z80汇编，学习GB/GBC汉化

要是有想学习Z80汇编，做汉化又或者做游戏修改。但是又找不到入口的，可以耐心看下。不过我自己也是半桶水，或者有写错的，请指出，我做修改。

学习GBC汉化是要有耐心的，基本靠自己去学，去理解，去写汇编，然后你才会慢慢深入了解。

汇编基本都是靠我自己的理解去定义的，说实话我并不知道汇编里面原来的英文是什么，即便是知道我也看不懂，所以我就自己去定义这个汇编是干嘛用。

但是GBC的设计资料还是要有的，但是一开始就去看那玩意，也很难上手。

所以呢详细的资料后续再去补，现在就不看。

我就说说简单的几样，首先我们需要一个BGB模拟器。

首先是寄存器，寄存器就是用来临时存放数值，然后加减乘除运算或者不运算写入到工作内存。
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GB/GBC寄存器总共6个，A,BC,DE,HL,SP,PC，但是一般能用的就是A,BC,DE,HL ，

SP是栈，PC就是当前CPU运行到的位置。但是在复杂的程序上，可以对栈进行加减操作。

所谓栈就是用来临时保存寄存器数值的玩意。

内存呢就是 可以读取写入 数据 的玩意，分为电池存档部分的叫SRAM，地址范围是A000~BFFF。

跟用来工作用的部分叫WRAM，地址范围是C000~DFFF。还有别的，现在先不说，说太多也不好消化。
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当然电池存档部分的内存也可以当做工作内存来使用，因为都有共通一个特性，可读可写。SRAM关闭情况下显示全是FF数值。

但是GB/GBC的设计一般是存档部分通常是需要用到的时候才去打开来使用，不使用的时候就把他关掉，这样存档就会比较安全。

这里我就说说几种比较常见的汇编指令。
LD XX,XX ----载入数值用，譬如说LD A,50，就是将数值50载入到寄存器A，LD B,A就是将寄存器A的数值载入到寄存器B，等于是复制黏贴过去。

LD XX,(XX) ----这种带括号的，其实就是引用括号里面的寄存器上的数值。譬如说 LD A,(HL)，当前HL寄存器的数值是5010，

那么这条指令就是 将地址5010上的数值载入到寄存器A。反过来LD (HL),A，当前HL寄存器数值是C120，那么就是将A的数值载入到地址C120。

LDI A,(HL) 和 LDI (HL),A 等于是 读取/写入之后寄存器+1，

譬如说 LD A,(HL) HL寄存器数值是6130，那么运行之后HL的数值就变成6131。

CP XX,XX ----对比用指令，譬如说CP A,50，用A的数值跟A来对比，要是符合50就激活F标志位。

CP XX ----这种对比指令相当于A寄存器跟XX做对比，譬如说CP B，运算方式就是寄存器A跟寄存器B的数值相减。

（F标志有四种，就是寄存器上右边四个，Z,N,H,C ，）

说对比，实际就是做减法操作，但是数值就不保留，激活F标志位，譬如说CP A,50，实际上就是 寄存器A的数值减去50，结果分三种。正数，零，负数。

然后根据标志位上的去定段，标志位上的Z就是ZERO，为零激活，N就是NOT，就是否，C就是溢出，负数激活。

JR XXXX ---跳转指令，跟JP差不多，但是只能短距离跳转。

JP XXXX ---跳转指令，可以长距离跳转。

譬如说JR 1050 ，JP 1050 ，就是跳转到1050。带标志位的一般都是跟CP配套使用。带标志位指令就是JR Z,XXXX ，JR C,XXXX。要将条件反过来就是JR NC,XXXX。

配套使用的话，譬如说

CP A,30

JR Z,1650

先是寄存器A跟30相减，要是得出的结果是零的话，跳转就生效，否则无视。

ADD XX,XX ---- 加法指令，譬如说ADD A，将寄存器A跟寄存器A的数值相加。ADD A,50，将寄存器A的数值加50。

SUB XX,XX ---- 减法指令，用法跟加一样。

INC XX ---- 这个也是加法指令，不同的是这个一般用在寄存器上的加减，而且是只加一。譬如说INC A，寄存器A的数值+1，INC DE，寄存器DE的数值加一。

DEC XX ----这个是减法指令，用法跟加一样。

CALL XXXX ---- 这个就用来调用子程序的，具体是将当前PC位置数值+3之后压入栈，然后去运行子程序，等运行到返回指令的时候就弹出栈的数值回到PC的位置。

RET ---- 这个通常就是用来调用子程序之后返回用。

譬如说 CALL 1520 ，当前PC的数值是 3260，程序会将当前PC的数值3260+3之后压入到栈，然后跳转到1520的位置。

当程序运行到RET之后，就自动跳转回3263的位置。至于为什么是+3呢，我猜应该是 CALL XXXX的指令占用三个字节的机器码位置吧。

PUSH XX ----这个就是压入栈的指令，压入栈说得好理解就是，把数值保存到栈的位置。

POP XX ----这个是弹出栈的指令，弹出栈就是把当前栈位置上的数值恢复到寄存器上。

譬如说PUSH BC，BC的数值是 1620，SP是CF00，

那么这个1620就会保存到SP数值CF00的位置上，当你弹出栈的时候这个数值就会恢复到寄存器的位置上。

好了那么，可以把这些指令全写一遍上去，BGB模拟器按F7就可以一步一步的运行，然后观察，就很好理解了。
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捣鼓完一些简单的代码之后，就可以开始着手汇编了，学会看游戏程序的汇编指令，可以拿一些游戏来开刀。

可以简单做HACK开始上手。最初我也是做HACK上手汇编的。顺便还可以熟悉BGB的一些使用方法。


首先熟悉BGB的操作，从搜索金手指开始，到设置断点，看汇编，以及修改。

首先是搜索金手指，明显有数值的就按照数值去搜索就好了，
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点击开始，初始化一下金手指搜索器，然后输入十六进制的数值进去。就可以搜索到了。

然后就可以转到这个金手指位置在调试器里面显示出来。这样就方便查看附近的一些数值。
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把这个数值输入到金手指列表里面看看是否搜索对了。
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输入好金手指之后，启用他，发现时间已经不减了。那么这个就是时间的金手指，所以就在这个地址上设置断点。
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设置断点的方式有四种，读取 就是当程序读取这个地址的时候才发生断点，写入 就是当这个地址发生写入就发生断点，

执行就是执行到这个地址就断点，跳转就是当跳转到这个地址的时候才发生断点。

因为现在是要看是谁在修改了这个地址，所以就看写入的，设置断点之后，看到汇编程序。
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很明显，程序将C20A上的数值读取出来然后减一，再写回去C20A，

LDI XX,XX是LD XX,XX的变种，等于是LD XX,XX之后再INC HL，HL寄存器加一。LDD XX,XX就是反过来，HL减一。

所以呢，就可以把这个指令稍作修改。

SUB A,01改成SUB A，00 或者 干脆删掉不做修改，直接将原来的数值写回去。这样就可以得到时间不减的修改效果。

而另外一种金手指搜索就是模糊搜索，用在一些看不到数值的身上，譬如说HP血条之类的。
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首先点击开始初始化一下搜索器，然后去受点伤害HP条减少再搜索。小于以前的数值就好了。
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转到调试器对应这两个数值观察就可以看到C2A2就是HP的金手指。

那么断点HP的地址，再去受点伤害，就可以看到汇编程序。
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LD HL,C2A2 载入C2A2数值到HL寄存器

JR 1070 跳转到1070

LD HL,C2AC 载入C2AC数值到HL寄存器

LD C,A 寄存器A数值载入到寄存器C，（这里就是1070的位置）

LD A,(HL) 读取寄存器HL地址上的数值到寄存器A

SUB C 寄存器A跟寄存器C的数值相减

LDI (HL),A 将寄存器A的数值写入到寄存器HL上的地址，并且HL+1

LD A,(HL)

SBC A,00 寄存器A减去00，（SBC是带进位的减法指令）

LD (HL),A

RET NC RET变种，等于符合NC标志就激活RET返回到程序

XOR A 异或，计算方式就是A跟A异或，结果就是零。

LDD (HL),A

LD (HL),A

RET

很明显这一串的指令就是，读取C2A2上的数值，然后将所需要受到伤害的数值写入到C，然后相减，将结果写回去。


然后简单的汇编就是这样去看程序，并且理解。要是要做游戏汉化的话，就是需要学习GBC设计上的另外一些知识。

首先GBC多半都是以8*8的小点阵来显示文字的，但是8*8的小汉字。

在显示上很不好看，所以就需要修改程序去实现大字体显示。

原理就是四个8*8拼接在一起，等于是16*16。

首先你需要一些工具，譬如说CT，这样的可以用来查看图片数据，字库也属于图片。

但是日语只有50音，英文大小写只有52个字母，

原来存放字库的位置实在是太小，所以需要扩容字库，把字库做在新的空白地址上。

但是由于原来的rom一般情况下或许会出现空白的位置不够，所以就需要扩容rom本体。

扩容rom本体，神奇误差有专门的工具，也可以使用普通的方式来扩容，譬如说CT自带的。
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但是要注意的是，一般GBC ROM都是整数方式的。

譬如说 128K 256K 512K 1M 2M 4M 8M，目前rom是1M的话就扩容1M进去。最终rom就是2M大小了。

那么首先说说GBC的设计，GBC都是以BANK来访问rom的。

以常见卡带芯片（MBC1 2 3 5）为例子ROM0:0000~3FFF这个位置固定，

后面所有数据都是以ROM1 ROM2 ROM3 来分块访问，

所以就要切换BANK，其中ROM0是固定的，ROM1往后的就是随意切换。

也就是说，你要访问8000这个位置的内容，你就要切换BANK到ROM2。

然后我这里有一张自己整理的图片可作参考。
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对于汉化来说，你需要找到两样东西，第一是码表，第二是字库。

字库可以直接用于写日文码表，而原来的字库并没有什么用的。

码表用于呈现文本的内容，并加以导出。字库用于显示于屏幕上。

GBC的设计就是先把字库的数据写入到TILE，然后再按编号分配到MAP，从而屏幕上显示得到内容。

首先关于字库的查找。这里有两种方法，第一打开CT直接往下拉一个一个TILE查看。

第二，BGB设置断点，看汇编程序，到底是在哪个位置把字库数据写到TILE的。

找到字库之后，就可以按照字库日文的排序方式写出码表。

然后把码表启用到rom里面就可以看到文本了。（要是文本没压缩或者加密的话）
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首先关于字库的断点查找。就是直接在TILE上打断点。
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很清楚可以看到，字库是由ROM20 的63A9写入到8D00。

因为LDI，HL+1了。实际上是63A8。那么地址就是823A8，

在CT上输入823A8。就可以看到整体的字库了，一般来说GBC游戏默认都是GB 2BPP就可以看到的，但是某些个别的是单色就要改为单色才能看到。
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然后根据这块字库就可以写出这个游戏用的日文顺序。等确定好哪个日文采用哪个码位再给他定位。

然后就是文本查找，文本查找方面需要用到相对搜索，因为目前并不知道码位，但是只知道游戏字库用的日文顺序。
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用这个字库的顺序去搜索一段文本。
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马上就看到这个在游戏中的码位。
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然后给刚才写好的字库顺序去给上码位就可以了，M=70,C=66，一直往上往下推，就可以得到完整的码表。
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导入刚才写好的码表。然后就可以去搜索刚才的句子。
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现在就可以仔细去观察文本中一些没有用到的编码是干嘛的。
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放在游戏中对比就知道。FE是换行，FF是换页，FC 01 就是清浊音符号。
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然后就可以把主要的控制符先写下来，后续遇到的，再添加上去就可以了。

至于为什么换行换页要用这两个符号，因为有面向小白的通用文本导出导入工具，常见的有死神的WQSG跟蓝山魔导工具。

那么关于文本导出，上面提到蓝山的工具，就用蓝山吧，但是蓝山工具是多年前的产物，对WIN10这一类系统支持不太好，
所以就只能在XP或者WIN7虚拟机，或者双系统的之类的使用。
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首先把找到的这一段文本开头到结尾的地址写下来，然后其他参数自行调整一下。

因为控制符存有双字节的编码，所以双字节优先比较好。其实控制符跟码表的码位没有重复的情况下怎么选都是一样的。

然后就可以预览一下效果。文本导出就可以交到翻译手上了。

然后剩下的，就是做字库。字库可以做全字库，也可以做只需要用到的字库进去。

P.S.全字库占用位置比较多，但是比较适合游戏内植入拼音输入法之类的可以打出全简中汉字。

首先关于字库的制作，可以制作成GB 2BPP颜色，在程序上就是读1写1，也可以制作成单色1BPP字库，程序上就是读1写2。
具体点阵写屏方式跟GBC设计有关。
现在看不懂显存资料也无所谓，反正有强大的CT可以做出字库。
由于原本是单字节码表的，所以在改用双字节码表时候，需要用到一个方法，譬如说双字节码表上的第一个字节，可以用来计算字库所在的BANK号等信息。
第二个字节就是计算具体字库的对应位置。因为一个BANK只做256个汉字有点浪费所以可以多做点，然后给他一个偏移就可以了。

譬如说，一个汉字暗的编码是21 00，那么21中的2就计算出BANK号用，1就计算整体开头用，00就是计算字库具体位置用。

就好像 21 的编码，把2取出来 计算出BANK号是 20，1取出来 计算出整体字库位置是 4000开始的。

那么就可以按照这个思路去做汉字码表跟字库。

制作字库时候要注意的是，16*16的字库数据需要设置成OBJ (H)或者OBJ (V)，也就是水平重组跟垂直重组。

至于为什么要重组，这个跟GBC显存设计和CT生成字库的方式有关。

字库做完之后，就可以导一块文本进去，改指针试试效果。
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然后刚才的文本也做修改，导到一块空白的地方去，原本的地方就不一定不够用的了，毕竟改了双字节。占位比较多。
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找到文本译文中刚才的句子，改成中文。导回去游戏一个空白的地方。
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通过修改文本中的信息，让蓝山的工具认为是这个地方导出来的文本，长度也是给他一个超长的长度，不然文本导进去有可能不全。
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导入的时候，码表当然是用汉字码表，控制符也是按自己所需重新编辑一个，譬如说，全汉化的文本中都不需要清浊音了，所以留着也没用了。

然后这里有一个字节填充的功能，其实就是当译文比原文短的时候，为了用空白字符去填充这块文本时候需要用到的。

但是这个在这里是没用的，不需要填充，原因就是单字节改双字节的时候，整体文本指针都需要重写，空白填充是没有任何意义的。

所谓指针，就是程序用来读取文本开头位置的数据堆。

譬如说 一堆数据为 0040 1040 2040

程序需要读取第二块文本，那么他就会计算到1040这个指针载入到寄存器去读取。文本内容的正文。

指针一般在游戏中都是高低置换的，0040 就是 4000载入到寄存器。

让你会使用高级电脑语言的时候就可以批量处理这些指针，不会的话就只能手写，又或者使用汇编。

这里我推荐小白用汇编，这样也可以顺便熟悉汇编。

文本中每段话开头紧接就是换页控制符，也就是说，你程序上识别到换页就把换页后面的指针保存下来。然后再稍作调整就好了。
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然后把指针复制到ROM里面，这些临时的指针就没用的了。
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把开头的0040 第一个句子的指针补上去。
那么现在就需要找出读取文本的程序，把他改成双字节适用的程序。

因为文本已经找到了，所以可以使用断点的方式直接就可以看到读取文本的程序。

点击转到位置。
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可以看到这一段刚才的文本。
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同时也需要把程序指向新导入文本的BANK号以及指针堆的位置。
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首先设置文本读取断点，程序一读取这个文本就会发生断点。

然后就一直返回到主程序上。修改整套程序。
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从这一套程序中可以看出。程序是读取HL上的地址作为文本内容，读取C99A作为BANK号。

CALL 0AED就是来回切换BANK的一个子程序。

那么就需要在C998,C99A上打断点看原是哪里存放着BANK号以及总指针入口的。
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经过一层一层的反复往上追踪发现，游戏在进入场景时候写入BANK号跟总体指针的数值到C2B3 C2B4 C2B5，

原目标就是59FD -3，因为已经运行三个LDI了。
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那么只需要把这三个字节改成所需的就可以了。

新文本在ROM40,指针在6A50。那么就是
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那么重新进去游戏，场景就会发现C2B3一列已经是所需要的指针BANK号信息。
那么回到刚才读取文本的程序，就可以看到。程序在读取的就是我修改过的文本。
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确认刚才的修改没问题之后就可以开始修改读取文本的程序了。

首先把整套CALL 23FE的程序复制出来，因为一般来说修改原程序很容易造成BUG的发生，

因为有可能不止是读取文本用到这个程序，有可能其他会用到这个程序。

因为GBC的设计，MBC5的卡带ROM0:0000-3FFF的内容是固定的称之为HOMEBANK。

所以一般来说，多个BANK在下面切换时候你都需要调用HOMEBANK的程序。所以这类程序可以写在HOMEBANK上。

但是也可以反过来，在HOMEBANK上去调用多个其他BANK上的程序，但是这样的方式只能调用，程序的位置要相同。

譬如说，在HOMEBANK上CALL 5010上的程序。

你多个BANK上的程序都必须在5010的位置上，不然的话HOMEBANK的跳板都要写多个CALL来调用。

这里可以利用他原来的切BANK程序，在HOMEBANK写出跳板。
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首先读取当前BANK号，压入栈保存起来，读取C99A就是文本当前BANK，切换BANK去调用读取文本的程序，

后面就弹出栈，切换回原来的BANK位置。返回到程序。很好理解。

这里需要注意的是我这样写都是为了方便这个教程，一般来说BANK号还是另外找个非常安全的地方保存起来会比较好。

首先观察一些这一套读取文本的程序，文本读取之后，就会CALL 2535

具体看看2535是干嘛的。
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可以看到程序读取文本之后并不会一下子就计算字库文字，写屏，而是先存放起来，读取完一批再去处理。

经过一番思考可以得出，原程序中A是文本正文处理，B是清浊音处理。

这里可以刚好利用这个把BANK号直接写进去。因为后续文本压根就不需要清浊音了。
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首先读取第一个字节判定是不是控制符，是的话就跳过读取第二个字节，直接处理掉，

要不是控制符的话，就把这个BANK号写到B，读取第二个字节。

最终这个结果会写到所在的内存当中。

然后把处理清浊音的程序删掉。换成处理bank号。切换到所需字库bank号。


很简单，给C99E上断点就知道是哪个程序在读取它来处理。
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首先读取C99B 跟C99C指针在DE寄存器上。

然后读取第一个字节处理清浊音，再读取第二个字节CALL 25DA写TILE字库，CALL2594分配TILE编号到MAP。

把程序复制出来，每个字库BANK放上同一个程序，在同一个位置上，这样HOMEBANK上的主跳板就会调用到程序了。

首先我把一连串写TILE的程序贴上来。
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由后续程序2103可以看出，这个FF89主要就是存放TILE编号指针的。FF88就是文本的编码内容。
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FF89计算出DE，FF88计算出HL。DE是TILE所在位置，HL是字库所在位置。
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这个就是关中断写字库数据到TILE了。写完再开中断回来。

GBC设计上VBLANK会产生中断，所以某些游戏写屏时候会预先关掉中断。

这个就需要学习更多的GBC设计知识了，一般来说，程序原来是怎样的就参照着来写就可以了。
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这里我说一下GB/GBC的VRAM设计，在VRAM设计上GB跟GBC的不太一样。

TILE主要分6大块，其中左边三块为GB或者GB共通使用，右边三大块只能在GBC专用游戏上使用。

然后呢三大块中的一大块，会被设计成OAM，剩余两大块就设计成一般使用的TILE分配到MAP上面。

等于要实现屏幕上的显示，就必须写完TILE上的8*8格子，然后这些格子的TILE编号就分配到MAP上。
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等于是先把数据写到8A60，然后再把8A60对应的编号A6写到MAP地址98F7。

这很好理解，但是要深入研究的话，还需要知道怎么设置优先级，XY翻转，调色板之类的。
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这里要把原来处理清浊音的程序去掉，改成连续读取两个字节，分别存放到A B寄存器上。

首先把第一套程序拆分一下，把多的部分写HOMEBANK以外。
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这条新加入的汇编跟之前读取文本的有点像，就是先把当前BANK号读取出来保存到栈，

然后取出B的数值，计算得出正确需要切换BANK号的数值。

[image: image54.jpg]ID A, (EF0Dse8)




这里把程序做拆分是因为需要把B数值转换成切换bank号位置。不拆分的话也行，但是要先把A压入栈。

因为程序会最初会把A写入到FF88。

先说说这里出现的两个汇编。

第一个是AND A,XX 这种就是逻辑运算 与。

但是这里需要用到的基本是两种

AND A,F0 这个可以直接理解为取高位。譬如说 64 运算之后 结果 就是60，73运算之后就是70。

AND A,0F 这个就是取低位。譬如说 64运算之后就是04，73运算之后就是03。

具体可以打开WIN自带计算器运算一下。
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第二个SWAP XX呢，简单来说就是高低互换，譬如说SWAP A，A的数值是 73，那么运算之后就是37。
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首先第二套程序复制过来，调用它，当程序运行到7F33这里，FF89的数值CA已经转换成8CA0了。

证明至今为止并没有出现任何问题。

为了方便理解，首先转到这个字库所在的位置，再去看程序。
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在CT找到这个字库的数据，转到ROM对应位置。

程序需要读取FF88的文本计算得出5F00这个最终结果。

那么在这里需要单步进行。按F7单步运行。
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当程序运行到7F3F的时候HL=09D0，刚好是13A0的一半，很显然，这里只需要把HL * 2就可以了。

乘以二，也就是 XX*2=XX+XX，那么就是ADD HL,HL，把HL跟HL相加就可以了。

但是这里又因为一个BANK存在两套码位，第一套是4000开始的，第二套就是5E20开始的。
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当第一个字节码位是61的时候就采用4000的数值相加，当码位是62的时候就采用5E20的数值来相加。
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当程序运行到7F50的时候，DE,HL都正确，剩下就是读取字库数据写入到TILE了。

看原第三套程序里面，A在里面只是用来切换BANK写字库，但是我这里已经不需要切BANK了，当前BANK就是字库BANK。

所以LD A,42可以删掉不要，原程序每写完一个字节到TILE就会减去一个C，证明，C就是循环的次数。

前面我有提到过GB 2BPP色的字库，是读一写一，单色是1BPP就是读1写2。

简单来说，GB 2BPP 原来一个8*8就是 读16个字节写16个字节，要是GB 2BPP的16*16的话就是读64写64 ,

由于这里做的是单色1BPP 所以就是 读32写64。所以就是LD C,20。

到了这里，就是重要的TILE写入了，由于GBC的设计，VRAM并不是随时都可以写入的，

所以需要判定在可以写TILE的情况下才能写屏。 
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首先关中断，判断VRAM是否可写，不可写则循环，等待可写时候通过。

读取一字节HL，写入两次，但是要注意的是，VRAM在判定通过之后就要尽快写入操作，不然等下又不能写了。
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运行这段程序之后，TILE上立马可以看到这个字了。

然后，就可以进入MAP分配环节。
写完TILE之后，回到分配MAP的程序上。
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发现，分配MAP的程序就在隔壁，所以直接整合进去就好了，不需要再去另外写跳板在HOMEBANK。

那么直接去到TILE写完即将回到主程序上的地方。

首先把CALL 2594删掉，
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没错，就是在这个程序上改造。
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调用程序，到7F80。把原来的CALL 2594上的程序 复制下来。
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然后再把2131的程序复制下来。进行改造。原本只写一个TILE编号的。现在就要写4个。
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当程序运行到7FE9的时候，看寄存器上的A，就是将要写入的TILE编号。HL就是需要写入的位置。
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查看MAP这边就可以知道，9957这个位置输入大字的下半部分，但是入口CA是大字的上半部分，

所以呢，需要先把9957的位置偏移到9937。

由于程序写太开了，所以后面位置不太够，可以在上面空白的地方去找。
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要将9957-20通常都是以加的方式来做到的。加FFE0其实就是-20，加FFC0其实就是-40。

那么这里经过简单分配，第一个字是显示出来了，后续就是一些TILE编号指针的偏移之类的。
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当写第二个字的TILE的时候，写在了第一个字的第二个8*8上，这时候就需要把原本指针递增一位的，递增到4位。

上面程序中FF89就是读取指针的开始计算出DE位置。那么只需要把FF89打上断点进行查找。
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首先第二个指针CB是根据CAA0来写入的，那么继续查找CAA0。发现第二个指针就是出现在这里写入的。

当程序运行到7F0F的时候，INC A，指针加一，写入到CAA0。
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把指针改成加4之后，写第二个字的TILE时候已经不会发生重叠了。

但是屏幕上还是发生了重叠，很明显，这回就是写第二个汉字MAP这边的指针只递增了一位，所以这里要改成递增两位。
在这里，可以逐步运行刚才所写一连串的程序，可以找到，主要分配出9957的程序。
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那么可以得知，主要影响这个指针的就是FF88跟FF89了。但是FF88跟FF89在这里都是一个临时存放点，

需要找到主要的位置才行。
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继续查找
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然后可以找到，这里就是给指针增加一位的程序。
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改完之后在重新试验一下。
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教程到这里就完成了。

关于GB/GBC的机能限制比较多，常常会出现TILE不够等情况，

所以在熟悉汇编之后的情况下可以考虑把8*8改成12*12的汉字大小，但是12*12在程序处理上会相对复杂很多，

因为其中需要把汉字拆分以及合并来处理。

虽然说汉化这个坑越踩越深，但是能汉化到自己喜欢的游戏也是一件好事。

至少我把怪兽胶囊做了，也算是完成了我毕生的一个愿望。

同时也希望大家可以多学习汇编能够汉化出自己心目中的游戏。

这个教程也就写给大家，可以简单理解并熟悉汉化改大字的一些步骤，以及单色字库的写入方式。

记得当初我做单色字库写到TILE的时候捣鼓几个小时都不知道是什么原因。

在毫无头绪的情况下，希望这教程可以帮得到你。

感谢观看，有错请指出，谢谢。
