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如下你想提取的游戏里.wolf文件的图片或者其他文件的时候，怎么办呢？下面给大家演示一下，如何提取.wolf里的文件。首先你需要下载一个arc_conv的解包工具。这是专门为.wolf文件提取文件的工具。打开arc_conv运行arc_conv.exe。运行后找到你需要提取的.wolf文件位置。然后会弹出，提取数量。打开你游戏的文件位置，可以看到这时候会多出一个Data.wolf~文件夹。这个文件夹就是你提取
出来的文件。经验内容仅供参考，如果您需解决具体问题(尤其法律、医学等领域)，建议您详细咨询相关领域专业人士。作者声明：本篇经验系本人依照真实经历原创，未经许可，谢绝转载。Page	2	首先你需要下载一个arc_conv的解包工具。这是专门为.wolf文件提取文件的工具。	查看:	6240|回复:	11	[复制链接]	您需要	登录	才可以下载或查看，没有帐号？注册会员	x	本帖最后由	tseyik	于	2022-11-
1	23:03	编辑	WOLF	RPG	3.0	將在2022年12月??日推出予定(之前是9至10月)	【ウディタ大規模アップデート	1】	コモンイベント	POST送信機能の実装	文字列操作：バイナリファイルをBase64で読み取る機能。	DB操作　　データ新規挿入・データコピー・抜き取り処理を実装	【ウディタ大規模アップデート	2】	●重ねキャラチップ機能を搭載！(多層圖象)	●半分隠し機能ですが「ピクチャ・
変数の監視機能」が搭載！	【ウディタ大規模アップデートで搭載される機能	3】	大規模更新功能介紹！	最近雖然是RPG的基礎功能，卻被忽視了，	我正在大修地圖集和地圖周圍。	●	增強的地圖編輯畫面！	地圖編輯器的基本處理幾乎完全重新製作！	這在一定程度上提高了性能限制。	我們還改進了可用性。	-	現在您可以編輯幾乎無限大小的地圖！	→	以前長邊超過	500	方格時不會顯示地圖，	事實上，
我遇到了一個問題，即更大的尺寸無法編輯，	將從	Ver3	解決。	即使是	1000x1000	的正方形地圖也可以正確編輯！	（可能會有限制，不會因為內存問題而崩潰）	●	增強的tileset	屏幕！	-	改進的響應	如果是大地圖芯片，同時點擊	這樣當你橫向移動時，所選籌碼之間就會有間隙	由於反應不好，我添加了一個可以加快速度的過程。	我認為反應頻率可能增加了好幾倍。	-	自動瓷磚從	15	增加到	23	正如所
料，我沒有足夠的，所以我添加了一個自動瓷磚。	-	新增32px和48px大小顯示切換功能	將平鋪列表的顯示大小更改為	32px	和	48px	您現在可以切換。	-	增加標籤號複製和粘貼功能	参与人数	1赞	+1	收起	理由	哇哇哇啊叭叭	+	1	塞糖	查看全部评分	收藏1	分享	2楼		楼主|	发表于	2022-11-1	22:49:12	|	只看该作者	【ウディタ大規模アップデートで搭載される機能	4】	【給圖片效果添加“轉換”效果！	]
為效果的“圖片”添加了“轉換”處理。	我為此製作了一個視頻，因此您可以一目了然！	（2分鐘視頻）	↓	【ウディタ大規模アップデートで搭載される機能	5】	[圖片功能的各種增強！	]	[圖片功能的各種增強！	]	【ウディタ大規模アプデ内容予告	6　Unicode化】	這就是為什麼	ウディタ大規模更新工作的原因，雖然現在超級普通而且超級昂貴	我們正在推進影響全球擴張的Unicode化！	遊戲部分
是“UTF-8”，	最初，Udita	內部之所以起作用，是因為它被稱為為每個區域創建的“多字節字符”，	在日本，它曾經使用稱為“Shift	JIS（也稱為	SJIS）”的多字節字符代碼。	當然，這在國外是不同的字符代碼，而對於簡體中文“GB2312”，	由於繁體字有“BIG5”等多種類型，因此只能指定一個字符碼	直到現在，在	Udita，在同一個遊戲畫面中，	不能同時顯示一種以上的語言。	此外，WOLF	RPG編輯
器是“Shift	JIS”的編輯器+遊戲操作應用程序，	如果在外語操作系統上打開遊戲或編輯器，字符會部分亂碼。	而且，我無法在編輯器中輸入漢字，所以	正在海外擴張的尖端人士在移植時往往會遇到麻煩（我也是）。	所以這一次，除了大規模更新，Game.exe和Editor.exe中處理的代碼	讓我們將其設置為“Unicode”，它是一種可以在世界範圍內使用的字符代碼！	這成為我們的一大目標。	雖然對你們大
多數人的好處太微不足道，但代價卻是巨大的，	如果我錯過了這個地方，我會繼續假裝這輩子沒有看到它！	！	另外，我在幕後有多少與本地化相關的語言查詢？	考慮到在他嗨到現在的時候我是如何支持他的，	對我來說，在這裡奮鬥的總成本實際上更便宜！	編輯器部分是“寬字符（可能是UTF-16？但遊戲文件都是UTF-8）”	它將與	.	我現在正在解決這個問題。	4楼	发表于	2022-11-2	11:36:46	|	只看
该作者	一个看图的地方	群爆炸重建后状态：论坛老人最多（只剩下了活跃的老人），技术力很强（依旧不变）的编程灌水群：901540785	专门讨论RM相关的Q群：56875149	PS：第一个群不是专门讨论RM的，第二个才是哦。	6楼		楼主|	发表于	2022-11-12	16:52:29	|	只看该作者	又過了一週	新的大規模更新正在整理中	過去一周左右的時間裡一直致力於錯誤修復和功能修復，	為發布做準備。	由於
沒有故事，	這次我將介紹我在那“一周”中搞砸的一些修復！	包括小的，總共有130多個！	每天18個！	各種各樣的事情，	從需要一小時的錯誤修復到可以在	10	分鐘內完成的小調整。	-	遊戲：修復了僅移動右上/右下參考圖片時X坐標偏移的錯誤。	-	遊戲：修正了變量操作的“位置”處理中不會發生錯誤	+	設置	Ver2.29	模式時	-	修復了即使在	Game:	Ver2.29	模式下，與瓷磚相關的處理也不同步的錯誤。
●	遊戲：修復了調試窗口亂碼的現象。	●	遊戲：修復了嘗試打開太舊的Data.wolf時出現錯誤消息框亂碼的現象	-編輯器：修復了當您在數據庫屏幕上刪除一個項目並按確定時崩潰的錯誤	-	遊戲：修正第一次讀取剪貼板信息時會出現確認信息。	-	遊戲：修復了讀取保存數據時，在一個奇怪的地方將unicode標誌設置為1的錯誤，它仍然是SJIS。	-	遊戲：[DB操作]修復了調用“數據名稱”超過50字節的名稱
時導致錯誤的錯誤”	-EditorPro：修復了即使您編輯了“Pro	功能”並按下	OK	也沒有更新的錯誤	-	編輯器：修復了圖塊設置底部兩行缺失的錯誤	-Editor：修復了與設置為遠景的圖像不同的錯誤	-Editor：更正了初始轉換為	Ver3	時轉換	CSV	-Editor：在初始轉換到Ver3時添加了一個問題“是否要將版本調整切換到Ver2.29”	-Editor：修復了即使沒有基本圖塊，圖塊設置也可以滾動的錯誤。	●編輯器/遊
戲：增加了字符串操作“加載文件”的字符代碼選擇功能。	從舊版本遷移過來的所有“字符串操作”命令都將是字符代碼“自動檢測”。	-Editor：對應在DB操作中檢查DB類型編號的“名稱”並從下拉列表中選擇時崩潰的現象	-Editor：更正了常見事件名稱的顏色代碼在右端可見	-編輯器：更改為將	BOM	添加到所有轉換的	TXT/CSV	文件	-	遊戲：修正了使用	與	0	張圖片時的崩潰錯誤。	-	GamePro：修復了一
個神秘的問題，即在地圖效果中激活了完全不相關的效果	●	遊戲：修復了普通事件持續調用自身265次崩潰的BUG。	-	遊戲：添加系統變量	143：[閱讀]	可處理命令	[普通	0/pro	版本	1]	-Editor：修復了在創建遊戲數據時導致標題處理出錯的錯誤。	●遊戲：解決了10年前Ver1.X時代的存檔無法讀取的問題。	-	編輯：圖片文件輸入框的不可見旋轉框缺少輸入框右側，因此已更正為不太明顯。	●編輯器：
修復了有時無法反映編輯器選項更改的錯誤。	-Editor：在轉換時更改了操作版本Ver2.29切換提案的文本，使其出現在易於注意到的位置和內容中	●編輯器：更正了編輯器選項中的遠景設置。	您可以選擇僅顯示一張圖像、循環顯示或不顯示。	-Editor：[變量操作+]修復了“其他”中的“當前地圖圖塊編號”在事件欄中顯示不正確的問題	●遊戲：[變量操作+]修復獲取“地圖外”事件ID時返回0而不是-1的
BUG。	其他，修改以重現	Ver2	的行為。	-	GamePro:	sysS57:	修復了從剪貼板獲取的日文字符亂碼且無法讀取的問題	●	GamePro：修復了在pro功能中設置“僅顯示儀錶盤”時儀錶盤不顯示的問題。	-遊戲：修復了超過100000次時人物圖片抖動速度翻倍的BUG（準確的說是因為數字不動，所以只動了一半）	●修正只有遊戲畫面錯誤顯示完整地址的問題。	原來，如果綠帶消息中包含絕對地址，則刪
除EXE之前的地址並顯示。	-修復了在移動遊戲字符串圖片後擦除幾幀時導致坐標偏移的錯誤。	-Editor：修復了無背景時無限出現錯誤的現象	-Editor：更正了“常見的自我使用狀態”中的項目錯位	-Editor：可能修復了輸入字段等在公共事件輸入命令中移動的問題	●遊戲：修正使用將二進製文件讀入字符串變量時，字符串變量末尾總是有換行的現象。	-	遊戲：修復瞭如果文件名中使用日文字符，“創建文
件夾/複製文件/刪除”無法正常工作的錯誤。	-Editor/Pro：修改地圖後，在進入保護界面、遊戲設置界面、編輯器選項前，改為詢問是否保存地圖修改（如果不保存，重啟後數據會丟失）	修復了在編輯器條件（變量）中禁用“4	個變量鏈接”的情況下，嘗試通過檢查第二個和後續條件來選擇常用自我時，組合框列表中不顯示常用自我的錯誤。	-Editor：修復了轉換時第一個問題是/否顛倒，替換是/否時忘記
更改的錯誤	-Editor：修復了轉換時第一個問題取消無法終止的問題	-Editor：修復了能夠多次啟動的問題	-EditorPro：修復了基礎設置Pro的功能鍵設置即使關閉，下次打開也會開啟的BUG。	●	GamePro：修復了保存和重啟時僅通過設置保護就會崩潰的錯誤	-Editor：更正事件控制命令列的標籤名稱中的“可能”已消失	-Editor：修復了輸入數據庫操作命令時數字為零的錯誤	●編者：在重啟時的內部處
理中，“等待下一次啟動直到上一個進程結束的處理”不起作用，因此重新製作。	●	GamePro：修正了“./”包含在“刪除文件”中時的錯誤	-Editor：修復了將CSV文件拖放到tile設置時坐標判斷錯誤的bug	-Editor：更正了即使沒有Editor.ini，也將每個窗口坐標的初始值與示例數據相同。	●Editor：如果Data文件夾不存在，在啟動時創建一個進程在Data文件夾中創建空遊戲數據。	現在您可以單獨使用
編輯器開始創建遊戲了。	●	GamePro：修復了專業版使用一段時間或不使用導致保存數據崩潰的問題。	-	遊戲：修復了當屏幕尺寸增加三倍時，圖標的Y軸沒有縮放的問題。	-遊戲：使角色圖層圖層大小相同時出錯	●遊戲：對應使用最新版本的GuruGuruSMF4.dll時，根據PC環境，Game.exe無法啟動的現象。	使用	4.0.6	GuruGuru	解決。	修復了即使打開具有另一個別名的遊戲也會阻止多次啟動的
錯誤。	●	GamePro：修復了使用Pro版時卡在啟動限制中，遊戲設置Pro版中可以指定的標題欄部分為空的BUG	●遊戲：將最小屏幕尺寸設置為100	x	100	像素。	-Editor：添加了在“遊戲基本設置”中嘗試將最小屏幕尺寸設置為小於	100	時返回到	100	的處理。	-	GamePro：修復專業版自由設置屏幕尺寸後，用普通Game.exe啟動時，屏幕尺寸不變成標準屏幕尺寸的問題（原來選擇最接近的分辨率）
●遊戲：添加和到字符串操作技巧。	將	ID→名稱獲取更改為	-Editor：修復了在命令輸入的“芯片處理”中，即使是最新版本行為，也會首先顯示	2.29	或更早版本的警告消息的錯誤	-	編輯器：修正了命令輸入“移動位置”中右上方所有筆記沒有顯示的錯誤	-	遊戲/編輯器：系統變量	Sys119：添加了基本屏幕放大率	[1-3]	-編輯器/遊戲：將“當前地圖中的地圖事件數”添加到變量操作的“其他”中	+	-Editor：字
符串操作修復了在“讀取↓的文件內容”中嘗試“修改”時在修改屏幕上選擇“自動字符代碼檢測”的錯誤	-Editor：修正了數據庫編輯器“文件輸出”時[~]高速閃爍的現象。	-EditorPro：在Pro版本中選擇“刪除文件”命令時，如果上方輸入字段以“Data/”開頭，則添加一個切換到“Save/”的過程	-	修正地圖縮小時，原畫面外的事件不顯示的問題。	-EditorPro：修復了屏幕大小限制沒有限制的錯誤	●編輯器：[地
圖事件窗口]為打開事件的坐標添加了“精確”顯示。	此外，通過向上半步和向左半步進行坐標校正，校正為顯示坐標。	-Editor：修復了判斷是否是專業版的系統變量是Sys143而不是Sys142的錯誤	●	遊戲：修正了F9的可變顯示列數根據寬度變化（如果屏幕垂直超薄，現在無法使用F8和F7）	-	GamePro：修復了在	Pro	版本中將地圖縮放為零時導致崩潰的錯誤	-	遊戲：地圖縮放比例	0	到負數超出規
範，因此地圖縮放已修改為至少	1%	或更多。	（我們正在考慮安裝一個可以表達與縮放減號相同的表達式的功能。很難創建一個只能獲取地圖+	EV部分的屏幕截圖功能，但我希望有一天能做到。）	-EditorPro：修復了設置圖標以外的文件或創建遊戲數據時不存在的文件時的錯誤。	-EditorPro：強烈建議在創建遊戲數據時使用	32x32	的圖標	-	編輯器：修復了在不輸入任何內容的情況下創建新地圖時導
致編輯器崩潰的錯誤。	-編輯器：刪除了“地圖設置屏幕”上的“無法顯示大於	200x200	的地圖（在編輯器中）”的註釋	-	編輯器：修復了即使地圖編輯器顯示的地圖芯片列表的縱軸被延長，繪圖也不更新的問題。	-Editor：修復了並非所有“效果”的“間隔”符號	-Editor：調整“允許鍵輸入”欄中各部分的字符寬度	●Editor：修正了在“自動按鍵輸入”字段中單擊“鼠標”的“位置”並切換到“鼠標”以外時僅保
留“X”符號的錯誤	-Editor：修正了“變量調用值列表”符號中一個括號的錯誤	-Editor：創建遊戲數據時，修復了使用“文件夾加密”時應用訪問限制並停止的情況。	-編輯器：效果→地圖→將縮放倍率列的名稱更改為“倍率”→“倍率％/1-”，使其為1或更多。	-Editor：修復了每個命令輸入選項卡上的灰色區域	-EditorPro：修復啟動後即使更改保護密鑰也不重啟的問題	●	編輯器：修正免費版加載老公共時出現
亂碼的現象。	-Editor：添加處理以在讀取舊版本外部文件或非	Unicode	CSV	時提及語言	-Editor：對應按取消關閉帶有其他公用數據的未編輯白色公用事件時出現“沒有CommonEvent.dat文件”等警告信息的現象。	-	遊戲：在軟件模式下顯示一些東西	→	修復了重複擊中效果時精靈無限增加的錯誤	●	GamePro：3D模式下只能顯示截圖	→	修復了重複命中效果時精靈無限增加的BUG	-	遊戲：修復了應
用圖片效果轉換後如果“僅取消所有轉換”，精靈會無限增加的錯誤。	●編輯器：將“打開手冊”更改為“打開在線手冊”。	-Editor：修復了在嘗試使用空格鍵編輯輸入的字符串操作時編輯器崩潰的問題	-Editor：修復了插入特定內容的事件時發生斷言錯誤的現象+修復了即使“更正”命令也會發生錯誤的現象	-Editor：不知不覺中，啟動時的儀表以大約30％結束，所以我調整了長度。	-EditorPro：修復了創建
遊戲數據時的斷言錯誤	-Editor：修復了雙擊文件選擇屏幕時的奇怪行為	-	編輯器：修復了可以在隊伍圖像欄中使用“加載”選擇圖塊集的問題。	-編輯器：修復了在地圖編輯器中選擇事件時紅色▽不出現的問題。	-EditorPro：修復了包含調試的運行時庫（發生斷言錯誤）	-Editor：在轉換時，如果屏幕尺寸更改為	320x240，則添加一個進程以提高屏幕放大倍率	2x	標誌	-Ediotr：修復了在轉換帶有擴展
名“.mps”的文本數據時，對話框後面會出現錯誤消息框，難以注意到的問題。	-Editor：修復了在嘗試編輯公共事件的插入命令時，參數的值被初始化的錯誤。	-	遊戲：修復9180007-8英雄像素校正XY無法獲取的BUG	-	遊戲：修復了事件的像素校正	XY	替換為	9100007-8	的行為與主角不同的錯誤	-	遊戲：修復了無法保存保存數據時發生的錯誤。	-Editor：修正了即使用變量操作+、條件（變量）、條
件（字符串）更改普通自變量的名稱，也不會更新的現象。	-Editor：即使在切換事件命令輸入窗口時也添加了常見的自變量名稱更新處理	-Editor：像素移動是基於只有主角移動像素的假設，並且假設在事件端沒有使用，所以描述改為“像素移動（α版）”	●	遊戲：修復了僅在試玩時加載圖片時內存未釋放的問題。	●	遊戲：Sys30：播放時間（毫秒）即使在同一幀也會適當增加+更改為在同一幀超過
1000（這樣在同一幀減法就不麻煩了）	-遊戲：[動作規格]中的所有變量修正為在動作規格開始前轉換後存儲，普通self也可以使用	-Editor：修復了在公共事件期間，在“指定動作”中選擇和修改公共自變量時導致目標字符列不正確的錯誤。	-Editor：修復了“Sys119：基本屏幕放大率[1-3]”名稱為“[Reading]	Tile	size”的錯誤	●遊戲：修正了像素修正值為1以上的事件在“等待動作完成”指定的動作中跳
躍時動作無法進行的BUG。	GamePro：調整了JPG截圖功能的保存質量。	GamePro：修復了由於地圖縮小功能的錯誤導致遊戲無法在	Pro	版本中啟動的錯誤。	-	遊戲：修復了當正常畫面的角度不為0時，由於某種原因顯示低2個像素的錯誤。	●	遊戲：修正了未實現四選條件分支的常見事件優化處理。	-	遊戲：解決了優化過程中，如果出現8個選項等條件分支數量意外，遊戲啟動時會崩潰的問題。	-
Editor：修復了即使在“DB操作”中勾選頂部或底部的“變量”，輸入100萬以上的值，下次打開時也會取消勾選。	-Editor：修復了在“DB操作”中指定不存在的類型編號並在數據名稱或項目中指定空白“名稱”並嘗試輸入時導致崩潰的錯誤（從Ver2.29開始）	-	GamePro：修復了截圖並再次顯示圖片後圖像沒有更新的問題。	在截取屏幕截圖時，所有圖片的內容都會更新為最新的圖片。	●遊戲：如果您將游
戲帶到Ver3.00，在“遊戲基本設置”中的“文本字符串顯示（文本圖片）微調”和“橫向文本填充（像素）”設置為0以外的值，文本寬度將被改變。修復了一個故障錯誤。	內容改成UTF-8變成3字節是bug，所以字符填充也是2→3字節。	-	遊戲：修正為僅替換Game.exe執行非UTF-8版本時，如果遊戲基本設置中的版本調整為“最新”，則自動處理為“Ver2.29”。	在發布之前，我一直在搞砸它。	7楼		楼主|
发表于	2022-11-15	16:53:18	|	只看该作者	よく見れば急に実装された新機能も混ざっています。	たとえば、	「Ver3のエディタにUTF-8文字コード化するコンバート機能は付けたけど	プレイヤーさん側のセーブフォルダ内にあるデータはコンバートできないわけで、	そこにはSJIS文字コードのも混ざってるから結局ファイル読み込みするなら	文字コード自動判別機能を作らなきゃいけないじゃ
ないかー！！」	といって泣きながら「文字列操作」の「ファイル読込」機能に	「文字コード自動判別機能」を付けたりしてました。	でもUTF-8とマルチバイト文字の確実な判別ってね！	Googleさんにもできないんですよ！！	あと他の新機能、個人的な一押しは	「DataフォルダがなくてもEditor.exeを実行すれば空データを作ってくれる機能」	ですね！　面倒臭いときはDataフォルダ消して
Editor起動すればとりあえずなにかができます！	ファイルをEXE内に内蔵したり出したりできる方法を学んだのでこれから色々できます。	ひとまず今月中の公開を目指して引き続き全力で修正していきますので	公開をお楽しみに！　あと2週間以内には出したいです。	9楼	发表于	2022-11-20	21:02:51	|	只看该作者	发现freem的几个大作是用狼头后，研究了几天这个软件。	功能媲美rgss，而且
用事件总归比写ruby方便，调试和指定图片位置的辅助功能也很好。	唯一不好的就是编辑器的字实在太小了。。。尤其是日文片假名。而且不知道为啥日文显示不全。	要用得顺手，必须要看文档。我发现汉化有不太好理解的地方，图片指令里【画面震动】其实对应【スクロールとリンク	】，图片固定在地图上。【模式】的意思对应pattern，即分割的图案编号。	10楼	发表于	2022-11-21	20:04:37	|
只看该作者	痛苦的事情要来了		看起来它平行支持	2.29模式	Unicode/Shift-jis	模式.	恐怕我的工具要难产了.	想想是不是可以问作者要个pdb....	查看:	63121|回复:	17	[复制链接]	您需要	登录	才可以下载或查看，没有帐号？注册会员	x	本帖最后由	戏蹑群星斗	于	2017-11-30	23:32	编辑	【软件简介】	WOLF	RPG	Editor：简称ウディタ（Woditor），是一款由	日本独立游戏开发者SmokingWOLF
所制作的免费游戏制作软件。	其代表作有：《片道勇者》《シルフェイド見聞録》	《シルフェイド幻想譚》、《シルフェイド学院物語》等。	【软件特征】	◆软件完全免费；	◆可以开发出具有高完成度的RPG；	◆搭载了制作2D	RPG游戏的基本游戏系统；	◆开发及运行游戏时不需要安装素材扩展包（即RTP）；	◆由制作者开发的游戏可自由发布、贩卖、参与活动竞赛等；	◆最大支持10000个公共事件
的导入，进而对游戏系统进行无限强化；	◆可以对制作的游戏进行加密，并支持640×480、1280×720等游戏分辨率。	――――――――――――――――――――――――――■特别鸣谢■	女主人公命名：萨莉爱尔	编码转换工具：泥鳅君	英文版参考：Velella	Himmel、Jeffery	Casey、	2.10中文版启动程序：3DM（	��	――――――――――――――――――――――――――	■汉化声明■
本软件仅供个人学习研究使用，禁止任何形式的商业用途	本汉化版权归原制作SmokingWolf所有，汉化者不享有权利。	使用本软件产生的一切后果由软件使用者自行承担。	本软件由夏拉独立汉化制作，汉化不当的地方请多多谅解。	如果对汉化内容有意见或感想欢迎你联系我。	以上，如此。	E-mail：[email	protected]	――――――――――――――――――――――――――	●WOLF	RPG	Editor
官方网站地址:	●开发者网址	SilverSecond	―――――――――――――――――――	【关于编辑器的一些说明】	1.本制作软件实现了软件界面、用户数据库、系统数据库、可变数据库的完全汉化；	2.公共事件文本量过多，完全汉化暂不考虑；	3.编辑器适用于汉化未加密的WOLF游戏；以及、制作非基本系统的中文游戏；	4.不会考虑后续编辑器版本的汉化更新。	【制作中文游戏的注意点】	1.目前可
使用完全初始状态数据制作中文游戏。	2.游戏基本设置中的使用双字节语言请选择“简体中文”。	3.不建议使用基本系统制作中文游戏。	【软件版本区分】	1.完全版：包含了编辑器的所有文件、以及个人认为很适合的汉仪中黑字体。	2.迷你版：仅包含完全初始状态的DATA数据。	※汉化者或想要自制游戏系统者更建议选择迷你版。	下载地址:	参与人数	2赞	+2	收起	理由	截心手	+	1	精品文章	Vortur	+	1
这个运行起来感觉比RM流畅，可惜最紧要的地.	查看全部评分	收藏15	分享	此书生之言，可言而不可用也	↑-_-||	仓管610早晚班，没多余精力做别的了	→_→	2楼		楼主|	发表于	2017-11-27	11:35:54	|	只看该作者	――――――――――――――――――――――――――	其他的一些说明：	现今的2.21版已经支持简体中文的显示了，所以理论上可以制作中文游戏。	难点在于需要自己创建公共事件来制
作游戏系统，因此有些麻烦。	译者虽有汉化基本游戏系统的想法，不过非常头疼。	2.21版只全汉化公共事件的名字就导致基本系统出现一些奇怪的BUG，	尽管明白完全汉化应该能解决这个问题......	――――――――――――――――――――――――――	此书生之言，可言而不可用也	↑-_-||	仓管610早晚班，没多余精力做别的了	→_→	Page	2	楼主:	戏蹑群星斗	[复制链接]	11楼	发表于	2022-6-8
12:06:21	|	只看该作者	这个软件我就没看懂过，前面的几个版本全部都很简单易懂，甚至可以随意新建工程，为了玩游戏我都试过用它改下乱码玩，结果是完全没地方弄，简直了，这个软件完全没法用，就算汉化了也完全不如前几个版本来的好，我估计还是只有敬而远之了，前面的几个我都下了软件收藏，这个就算了。	喜欢就是喜欢，没有为什么。	查看:	6383|回复:	5	[复制链接]	4楼	发表于	2023-10-
20	23:41:21	|	只看该作者	我汉化过哦ovo	前段时间	2.几的	3.几的我都有汉化	不需要解包封包啦ovo		等等		你要的汉化游戏教程	还是汉化软件教程？？？	查看:	17257|回复:	0	[复制链接]	您需要	登录	才可以下载或查看，没有帐号？注册会员	x	记录一下，我遇到的问题是编辑器相关的	原文：	汉化工具：	Wolf	Trans：	ArcConvGUI	一键解包工具：	Ruby：	Wolf	RPG	Editor：	汉化步骤：	Ruby解
压到任意目录，把Ruby\bin加入到环境变量，Path我自己添加了一句“C:\ProgramData\Ruby31-x64\bin;C:\ProgramData\Ruby31-x64\msys64;”，cmd输入"ruby	-v"出现版本即可	下载的ArcConvGUI	一键解包工具，选择目录为Wolf游戏的目录，界面暂时没反应，耐心等待一会儿，等界面加载目录了说明“Data”已解包到游戏目录本体（Data.wolf删掉，不然游戏程序会不加载Data文件夹）
cmd输入命令：	ruby	D:\xxxxxx\wolftrans\bin\wolftrans	"C:\xxxxxx\Wolf游戏目录"	"C:\xxxxxx\Wolf游戏目录\随便起名这里是临时翻译文件夹"	"C:\xxxxxx\Wolf游戏目录\随便起名这里是输出文件夹"	"GBK"	image.thumb.png.87b5f911cdfd88461ff9317b422d1497.png	生成翻译文件夹后，打开里面的任意txt文件	txt文件大概是这样：	>	BEGIN	STRINGはい>	CONTEXT
MPS:Map001/events/0/pages/1/23/Choices>	CONTEXT	MPS:Map002_A_1/events/0/pages/1/23/Choices>	CONTEXT	MPS:Map002_A_3/events/4/pages/7/3/Choices>	CONTEXT	MPS:Map002_A_3/events/9/pages/2/21/Choices>	CONTEXT	MPS:Map003/events/5/pages/1/3/Choices>	若干>	END	STRING>	BEGIN	STRING	はい	>	CONTEXT
MPS:Map001/events/0/pages/1/23/Choices	>	CONTEXT	MPS:Map002_A_1/events/0/pages/1/23/Choices	>	CONTEXT	MPS:Map002_A_3/events/4/pages/7/3/Choices	>	CONTEXT	MPS:Map002_A_3/events/9/pages/2/21/Choices	>	CONTEXT	MPS:Map003/events/5/pages/1/3/Choices	>	若干	>	END	STRING	翻译工作开始了	>	BEGIN	STRINGはい>	若干代码，
请忽视我是>	END	STRING>	BEGIN	STRING	はい	>	若干代码，请忽视我	是	>	END	STRING	把"BEGIN	STRING"下面はい翻译成“是”	但はい不止一个意思，它含义为：是，好，对....	可以翻译成这样	>	BEGIN	STRINGはい>	CONTEXT	MPS:Map001/events/0/pages/1/23/Choices对>	CONTEXT	MPS:Map002_A_1/events/0/pages/1/23/Choice是的呢>	CONTEXT
MPS:Map002_A_3/events/4/pages/7/3/Choices对呀>	CONTEXT	MPS:Map002_A_3/events/9/pages/2/21/Choices嗯>	CONTEXT	MPS:Map003/events/5/pages/1/3/Choices到>	若干是>	END	STRING>	BEGIN	STRING	はい	>	CONTEXT	MPS:Map001/events/0/pages/1/23/Choices	对	>	CONTEXT	MPS:Map002_A_1/events/0/pages/1/23/Choice	是的呢	>
CONTEXT	MPS:Map002_A_3/events/4/pages/7/3/Choices	对呀	>	CONTEXT	MPS:Map002_A_3/events/9/pages/2/21/Choices	嗯	>	CONTEXT	MPS:Map003/events/5/pages/1/3/Choices	到	>	若干	是	>	END	STRING	拿我的文件举例下	"C:\xxxxxx\Wolf游戏目录\随便起名这里是临时翻译文件夹\Patch\dump\mps\TitleMap.txt"：	>	BEGIN	STRING　　スタート　>
CONTEXT	MPS:TitleMap/events/16/pages/1/64/Choices	<	UNTRANSLATED　　SSTM的二十一世纪，这里是开始>	END	STRING>	BEGIN	STRING　コンティニュー　>	CONTEXT	MPS:TitleMap/events/16/pages/1/64/Choices	<	UNTRANSLATED　继续你麻痹>	END	STRING>	BEGIN	STRING		　ゲーム終了　>	CONTEXT
MPS:TitleMap/events/16/pages/1/64/Choices	<	UNTRANSLATED		　游戏结束>	END	STRING>	BEGIN	STRING	　　スタート　	>	CONTEXT	MPS:TitleMap/events/16/pages/1/64/Choices	<	UNTRANSLATED	　　SSTM的二十一世纪，这里是开始	>	END	STRING	>	BEGIN	STRING	　コンティニュー　	>	CONTEXT	MPS:TitleMap/events/16/pages/1/64/Choices	<
UNTRANSLATED	　继续你麻痹	>	END	STRING	>	BEGIN	STRING			　ゲーム終了　	>	CONTEXT	MPS:TitleMap/events/16/pages/1/64/Choices	<	UNTRANSLATED			　游戏结束	>	END	STRING	cmd再输入一遍命令...命令在上边	C:\xxxxxx\Wolf游戏目录\随便起名这里是输出文件夹，把生成的Data\BasicData\和Data\MapData\文件夹的内容复制到原本Data文件夹对应的目录
xvDw9yp.png	一片乱码，怎么解决？	4.	复制Wolf	RPG	Editer副本，把编辑器副本目录下的Data文件夹删除，然后游戏目录解包出来的Data文件夹移到编辑器文件夹副本，点击编辑器，点菜单的“游戏设置”-“打开游戏基本设置”	编辑器菜单-显示器-xxx数据库，你会发现数据库的文本是乱七八糟的乱码，因为编辑器编码和日文游戏不一致...	按上图设置后，点击编辑器绿色按钮，接着游戏绿文报错，说
找不到xxx.png	用Local	Emulator以日文环境运行Wolf	RPG	Editor编辑器，这会儿就能正常打开了	解决方案：	打开	��戏用汉化工具.rar	提供的编码转换工具，复制乱码还原为日文，工作量挺大:YangTuo_dj:	"C:\xxxxxx\Wolf游戏目录\随便起名这里是临时翻译文件夹\Patch\"的所有txt文件完全汉化掉	转区挺麻烦:chigua:Wolf编辑器把日文转为中文编码会导致乱码、绿文报错	有什么办法解决编
辑器打开日文游戏一片乱码？	收藏0	分享	查看:	6554|回复:	9	[复制链接]	2楼		楼主|	发表于	2023-4-8	21:18:40	|	只看该作者	本帖最后由	tseyik	于	2023-4-8	21:28	编辑	コモンイベント	公共事件集	[最新的帖子]	加密版測試播放預防檢查	DeepL翻譯API執行公具/	圖像生成公用集_OpenAI-ImagesAPI	大家發的各種常見事件	貼出來。	這些常見事件，除非另有說明，	1.	在公共事件窗口中沒有選擇數
據，	2.	按左下角的“加載”按鈕並選擇文件	　　　　	（對於	Woodita	Ver2.00	或更高版本，只需將	.common	文件拖放到公共事件窗口即可。）	您可以按照以下步驟安裝它。	如果有說明，請遵照執行。	4楼		楼主|	发表于	2023-4-8	21:21:52	|	只看该作者	【ウディタ用	便利ツール】	◆Wodistant	ｵｽｽﾒ!	　ウディタに便利な機能を	　外部から追加できます！	　	◆tkool2WOLF+	ｵｽｽﾒ!	　ツクール
2000・XP・VX規格の	　画像素材をｳﾃﾞｨﾀ用に変換！	　画像の透過指定や、	　マップ画像の結合も可能です	[Udita	的便捷工具]	◆	Wodistant	推薦的！	Udita	的有用功能	您可以在外部添加它！	　	◆	tkool2WOLF+	推薦的！	創客2000/XP/VX標準	為	Udita	轉換圖像素材！	　指定圖像的透明度	，	地圖圖像	組合	也可以	5楼	发表于	2023-4-8	23:31:06	|	只看该作者	顶起来！！！			终于有人安利
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