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<<<texto principal>>>

A Lenda chega à sua maioridade

O cenário é o Japão, no meio dos anos 80. A poderosa Enix decidiu fazer um pequeno concurso de programação entre dois jovens brilhantes: Koichi Nakamura e Yuji Horii, ambos influenciados pelo mercado americano de RPGs, mais especificamente pelos jogos da série Ultima e Wizardry. A missão deles era criar um jogo para o famicom, console que fazia um tremendo sucesso no japão. Horii tentou fugir do mecanismo complicado dos jogos americanos, tentando criar um mecanismo de jogo que fosse ao mesmo tempo fácil de aprender e difícil de avançar. Seu talento para criar histórias foi logo destaque, o mundo criado por Yuji foi aplaudido por todos os executivos da Enix. Mas nem só de história se faz um jogo, e por isso, Horii contatou 2 amigos para ajudarem no desenvolvimento do jogo: Akira Toriyama e Koichi Sugiyama, que ajudaram a compor o universo que estava nascendo, um desenhando os personagens e outro compondo as músicas. 
Cada um deles já era famoso antes de criar o jogo, Yuji Horii escrevia dramas com vendas excelentes, Toriyama era o criador do hit Dragon Ball e Sugiyama era um compositor de sucesso. Então criou-se uma expectativa muito grande em torno do novo jogo. Quando finalmente foi lançado, no dia 27 de maio de 1986 foi um sucesso instantâneo. Dragon Quest (Dragon Warrior nos EUA) foi um dos primeiros jogos a alcançar um milhão de cópias. 
Com o sucesso vieram as responsabilidades. Horii foi nomeado o primeiro “Autor de Famicom” pela Enix e foi logo desafiado a criar uma seqüência, no tempo mais breve possível. E ele o fez com louvor. Em menos de 8 meses (Janeiro de 1987) lançou-se Dragon Quest II, não só com uma história envolvente, mas também com dezenas de novos recursos que não se sonhava ser possível. Agora ao invés de um personagem você pode controlar até três, e pode enfrentar vários inimigos simultaneamente. Surgiu também o primeiro veículo dos RPGs, um barco que podia te levar para qualquer lugar do mapa. Dragon Quest II consolidou a marca, tornando a série um hit de vendas, não só de jogos, mas também de vários brinquedos, vestuário, materiais escolares e incontáveis quinquilharias. Nem é preciso dizer que tudo vendia como água no Saara.

Com todo esse sucesso, claro que problemas iriam acontecer. O tão esperado Dragon Quest III teve seu lançamento no dia 10 de fevereiro de 1988, uma quinta feira. Foi um caos. Milhares de japoneses deixaram de ir ao colégio ou trabalho para enfrentar filas quilométricas em busca do cartucho sagrado. Houve centenas de furtos de cartuchos de crianças por adolescentes impacientes ou simplesmente mal-intencionados. Este lançamento foi notícia em todo o Japão, e levou as autoridades a proibir o lançamento de qualquer novo jogo da série em dia de semana. Se por um lado foi um marketing negativo, por outro o nome Dragon Quest passou a ser conhecido em todo Japão, até mesmo por não jogadores. O nome DraQue (como os japoneses pronunciavam) ficou tão famoso que virou sinônimo de RPG no Japão, assim como os japoneses chamam de Mario qualquer jogo de plataforma, passaram a chamar de DraQue qualquer RPG.  
E não se decepcionaram. Dragon Quest III conseguiu melhorar o que já era perfeito. A história se passa antes do primeiro Dragon Quest, e faz o jogador encarnar o lendário Roto (Erdrick na versão americana) em sua luta contra o vilão Baramos. Além de ter uma história magnífica, introduziu novos conceitos ao mecanismo de jogo, como o esquema de Dia e Noite e o surgimento de profissões. Até hoje é considerado por Yuji Horii como sua obra prima, e mereceu remakes para o Super Nintendo e Gameboy Color, onde se colocou novos recursos para o jogador, como moedas colecionáveis com o desenho de monstros, jogos de tabuleiro e vários outros.  

Dragon Quest IV demorou quase dois anos para ser lançado, mas a espera foi compensada com um novo estilo de jogo. A história foi dividida em 5 capítulos, em cada um se controla um personagem diferente, cada qual com suas características e personalidades. No capítulo final o Herói lidera os outros 4 personagens para finalmente destruir o mal que assola o mundo. Um dos personagens foi tão popular que mereceu uma série de jogos, o Torneko (Taloon na versão americana), um mercador pai de família com o desejo de ter a maior loja do continente. A narrativa desse jogo e a forma como os personagens se encontram e tomam caminhos diferentes para alcançar o mesmo objetivo foi tão bem criada que deu ao jogo títulos até mesmo fora do Japão, como o de melhor desafio e 2º lugar em melhor jogo em 1993 pela Nintendo Power Americana. 
A cada jogo novo o desafio de criação aumentava. O japonês é um povo exigente, e não aceitaria qualquer jogo ganhar o título de Dragon Quest. O Super Famicom já estava fazendo sucesso, e foi escolhido para receber mais um jogo da série. Filas quilométricas se formaram mais uma vez, e dessa vez os japoneses receberam um jogo estranho: você não era o herói! Agora você é um profeta, que sabe da existência de um herói, que deve encontrá-lo e guiá-lo para combater o mal. Mas não é só isso! O jogo se passa durante 20 anos! Você começa como criança, passa 10 anos preso, e num determinado momento do jogo, pode até escolher quem será sua esposa! Será que foi por isso que o jogo não saiu na América? Tema adulto demais? Bom, não se sabe. O que se sabe é que este foi um dos jogos mais influentes já criados. Subitamente o número de casamentos entre os japoneses cresceu, e houve vários relatos de infidelidade, de adultos querendo reencontrar a paixão de infância (no jogo você tem que escolher entre casar com uma moça que você conhece desde criança ou com uma mulher que você conhece a pouco tempo, mas que parece ser seu par perfeito). Em termos de gameplay, muita coisa foi alterada. Agora monstros podem se juntar a seu grupo, surgiram cassinos para você tentar a sorte, e, pela primeira vez, ao completar o jogo você é convidado para participar de mais um desafio. 

O jogo, logicamente, foi bem aceito. Mas alguns jogadores reclamaram que o jogo é MUITO no estilo Famicom, queriam que o visual fosse mais caprichado, ao invés de só mais colorido. E claro, tiveram uma resposta, demorada, porém satisfatória. Três anos depois apareceu Dragon Quest VI, o primeiro com monstros animados, e com um visual refeito, com personagens levemente maiores e com mais detalhes. As cidades foram inteiramente reconstruídas, e, como não poderia deixar de ser, modificaram vários aspectos do jogo. Agora o esquema de dia e noite foi substituído com algo como Mundo Real e Mundo dos Sonhos. E agora é possível customizar completamente cada personagem, e criar classes novas combinando classes existentes, formando classes poderosíssimas.A história deixa o jogador o tempo todo questionando-se sobre o que é real e o que é imaginário, e indagando-se quem é o verdadeiro mal. Mais uma história muito bem contada e recebida, que infelizmente não viu o mundo ocidental.  
Vários anos se passaram, e em 2000, após várias revisões, foi lançado para Playstation® o Dragon Quest VII, que, ao contrário dos seus antecessores, não faz parte de uma história maior. Até agora havia 2 trilogias, Dragon Quest I, II e III formavam o ciclo de Roto (Erdrick) e Dragon Quest IV, V e VI formavam o ciclo de Tenku (Heaven), um castelo no céu. Nessa aventura você é o filho de um pescador, e sonha apenas em crescer e se tornar um pescador tão bom quanto seu pai. Numa volta ao redor da cidade, você acaba descobrindo que existe um continente perdido. Aí a história começa a se desenrolar, mais uma vez, com vários “por quês” e respostas ao longo do jogo. Pela primeira vez você não sabe o que está ameaçando o mundo, aliás, você não sabe nem que o mundo está sendo ameaçado, apenas sua curiosidade te guia.

Após várias negociações, a Squaresoft, outra empresa que trabalhava com desenvolvimento de RPGs, responsável pela aclamada série Final Fantasy conseguiu comprar a Enix, formando uma nova empresa: Square Enix. Uma das suas  primeiras vitórias foi conseguir comprar os direitos autorais do nome “Dragon Quest” na América, e assim, Dragon Quest VIII pôs fim à era Dragon Warrior.

Dragon Quest VIII chegou ao Playstation 2® em 2004, contando uma história de um vilão que queria dominar o mundo ressuscitando um deus antigo. Mais uma vez está em suas mãos impedir que isso aconteça, para isso, claro, contando com a ajuda de seus amigos. 
Quando se começou a pensar que a série estava chegando ao seu limite, vem a bomba: foi confirmado pela Square Enix que, pela primeira vez na história, a continuação da série principal de um jogo será exclusiva para um portátil. E adivinhem quem foi o escolhido? Claro, nosso amado Nintendo DS! O jogo é apontado por vários sites e revistas como o mais esperado no Japão, e não é pra menos: haverá batalhas em tempo real, multiplayer usando wi-fi, novas maneiras de interagir com o jogo usando a stylus e muito mais. 
<<<< fotos em: http://www.level5.co.jp/products/dq9/ >>>>

Tudo isso mostra o que essa série representa para o mundo dos RPGs modernos: inovação. E quem ganha somos nós!
<<<<< QUADRO CURIOSIDADES >>>>>

· Dragon Quest ganhou uma série de Animes em duas temporadas no Japão, chamando-se Daí no Daibouken, claro, desenhada por Akira Toriyama. Foi lançada no Brasil, sob o nome de Fly.

· Para os japoneses, a série Dragon Quest é mais conhecida que o Windows® ou Bill Gates. E claro, a música de abertura de Dragon Quest mais famosa que a 9ª Sinfonia de Beethoven.

· Hoimi foi um nome criado por Yujii Horii para designar a Magia de Cura em Dragon Quest. O nome ficou tão popular que virou uma palavra nova no dicionário Japonês. Se uma criança vê alguém machucado, imediatamente retruca “Hoimi”.

· O jogo Dragon Warrior Monsters foi o primeiro jogo do Gameboy Color, sendo lançado ANTES do lançamento oficial do console.

· No Japão existem lojas especializadas em Dragon Quest, vendendo de tudo, desde bonecos de pelúcia até roupas em tamanho normal dos personagens, passando até por doces. Tudo onde se coloca a marca dragon quest vende bem!
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· Nos Estados Unidos a receptividade do Dragon Warrior de NES não foi das melhores. Na época ninguém sabia o que era RPG e não queriam gastar dinheiro com isso. Para sorte dos americanos, a revista Nintendo Power deu cópias gratuitas de Dragon Warrior para quem assinasse a revista por um ano. 

· O jogo chegou na América com o nome Dragon Warrior por problemas legais: A TSR (empresa que fabricava RPGs de mesa) registrou o nome Dragon Quest, que era usado numa linha de produtos para iniciantes. Quando a SquareSoft se juntou com a Enix uma das primeiras providências foi comprar os direitos do nome!

· A Nintendo of America censurou vários diálogos do Dragon Warrior, principalmente os que continham tema religioso e adulto. Também mudou vários sprites do jogo, substituindo cruzes por estrelas de cinco pontas, por exemplo. 

· No Japão foi lançado um brinquedo, chamado Kenshin Dragon Quest, que tem as mesmas características do Dragon Quest Swords, que sairá para Wii. As imagens vão aparecendo na tela e você destrói os monstros com movimentos da espada.
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· A versão de Dragon Warrior americana contava com diálogos em inglês arcaico, para reforçar o clima medieval. Isso gerou momentos hilários, como a seqüência da foto:
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· Nas costas do manual do Dragon Warrior VII do Playstation®, tem uma propaganda sobre o lançamento do remake de Dragon Warrior IV para o console. Infelizmente o jogo nunca foi lançado.
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<<<< Quadro Séries Paralelas>>>>

· Série Monsters
· Dragon Quest Monsters – Gameboy Color - 25/09/1998

· Dragon Quest Monsters 2 Ruka e Iru  - Gameboy Color - Março e Abril de 2001

· Dragon Quest Monsters: Caravan Heart – Gameboy Advance – 29/03/2003

· Dragon Quest Monster: Joker – Nintendo DS – Dezembro de 2006
· Série Dungeons

· Torneko no Daibouken – Super Famicom – 1993

· Torneko no Daibouken 2 – GBA e PS1 – 2002
· Torneko no Daibouken 3 – GBA e PS1 – 24/06/2004

· Yangus’ Mysterious Dungeon – PS2 – 20/04/2006

· Série Slime Morimori
· Slime Morimori – GBA – Dezembro de 2003

· Slime Morimori 2 (Rocket Slime) – Nintendo DS – Dezembro de 2005

· Série Swords

· Dragon Quest Swords – Nintendo Wii – Maio de 2007

· Série Itadaki Street
· Itadaki Street Special – Dragon Quest vs Final Fantasy – PS2 – 22/12/2004

· Itadaki Street DS – Dragon Quest vs Mario Brothers – Nintendo DS – a ser lançado ainda este ano.

· Remakes
· Dragon Quest I & II reprise – Super Famicom, Gameboy Color – 1993, 1999

· Dragon Quest III reprise – Super Famicom, Gameboy Color – 1996, 2000

· Dragon Quest IV reprise – Playstation® - 2001
· Dragon Quest V reprise – Playstation 2® - 2004

<<<< Quadro Autores >>>>>

Yuji Horii

Horii é o pai de Dragon Quest. Ele criou a história, os diálogos, e até mesmo deu as idéias de como os monstros seriam desenhados. Ele até hoje é responsável pela criação dos jogos da série, e só relança algum quando sente que pode dar ao jogador uma nova experiencia. Para os que ainda nao jogaram nenhum Dragon Quest, mas gostam de RPGs de videogame, basta dizer que ele foi co-criador simplesmente de Chrono Trigger, considerado por muitos o melhor jogo já feito pro Super Nintendo.

Akira Toriyama

Dragon Ball! Pronto, já sabem quem é! Ele é o desenhista de personagens e monstros de todos os Dragon Quests, e em grande parte responsável pelo sucesso da série, fazendo ela se destacar entre os jogos de aventura medieval, por seu estilo mangá, tão popular no Japão, Por ser também um escritor, captou de maneira perfeita o ambiente de Dragon Quest, de forma tal que se fosse feito uma versão com um traço mais adulto (como ocorreu com Zelda), os fãs não teriam a mesma receptividade. 

Koichi Sugiyama

Quem não lembra das músicas de Dragon Quest? Só quem não jogou! Sugiyama foi capaz de transmitir à série um clima totalmente em harmonia com o estilo. A música fervorosa das batalhas, o som ambiente das cidades, os tons sinistros quando se está em um labirinto, tudo é obra deste mestre das composições. Seu trabalho foi tão bem recebido que mereceu ser tocado por uma Orquestra, dando origem ao primeiro Video Game Concert, em 1987, após o lançamento de Dragon Quest 2. Desde então, a cada lançamento de um jogo da série, também é feito um CD com as músicas orquestradas, o Dragon Quest Symphonic Suite, que tem igual receptividade. 

