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Final Fantasy, Persona, Tales, szinte min-
denki ismeri ezeket a jaték sorozatokat, hiszen
az elmult erds 20 évben szinte ezek domindltdk a
nyugati piacot a japdn szerepjdték cimén. Azt gon-
dolhatndnk, hogy akarcsak nalunk, a szigetorszag-
ban is ezek a legismertebbek... nos, nem teljesen.
Japanban ugyanis ha szerepjaték kertil szoba, ak-
kor az csakis egyet jelenthet: a Dragon Questet.

32 éve, 1986-ban indult Utjdra a sorozat,
melynek szellemi atyja Horii Yuji és gyakorlatilag
azonnal siker lett. Yujit és kis csapatat elvarazsol-
ta az akkoriban még nagyon gyerekcipdben jaré
szamitégépes szerepjatékok vildga, az olyanok,
mint a Wizardry vagy az Ultima és elhataroztdk,
hogy elhozzadk ezeket Japanba is, vagy legalabb-
is valami hasonlét. Az Enix latott fantdzidt a do-
logban és bele is vdghattak a projektbe, melynek
elsé fontos része volt, hogy felkeresték az akko-
riban mar befutott manga rajzolét, Toriyama Ak-
irdt (Dragon Ball) és megkérték, hogy tervezzen
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nekik karaktereket és szérnyeket. Természetesen
telitaldlat lett a valasztds és még 30 évvel késébb
is Toriyama babdskodik a sorozat arculata felett.
A masodik allandé stdbtag a zeneszerzd, Sugiya-
ma Koichi lett, akinek a stilusa tdokéletesen illett
a jatékhoz. Igazi klasszikus fantasy hangulatot
arasztottak a szerzeményei, melyeket azéta mar
nagyzenekarok jatszanak.

A Dragon Quest, bar kezdetben nem sokan
hittek a sikerében, mégis nagyot szélt, a klasszi-
kus kardos-varazslds téma nagyon tetszett az em-
bereknek. Az els§ részt szinte azonnal kévette a
fFolytatds, majd szinte minden masodik évre jutott
egy Ujabb epizdd a 90-es évek elejéig. Az elsé 4
rész még a Nintendo kis 8bites masindjara jelent
meg, majd az 5. és 6. rész mar a Super Nintendéra,
szinte kivétel nélkil hatalmas eladast produkalva.
A Squaresoft nem is titkoltan kiadta a sajat Dra-
gon Quest klénjat, melyet Final Fantasynak ne-
veztek el, de ez egy masik torténet (AniMagazin
12., 40., 42.).

King Trode |

We must give this young girl a helping hand!

Egy legendas sorozat

A Dragon Quest | és Il még borzasztdan pri-
mitiv jaték volt, bar akkoriban még nagy szdmnak
tartottdk 6ket, de mai szemmel szinte élvezhetet-
lenek. A grafika, zene és jatékmenet végtelendl
eqgyszer( volt, a jatékos fellilnézetbdl latta a tér-
képet, azon négy iranyba tudott [épkedni és néha
véletlenszerlen szornyek tdmadtdk megq. Ilyenkor
a képernydn megjelent az ellenfél képe, a jatékos
pedig egy menldbdl valaszthatta ki, hogy mit is
szeretne tenni ellene. A torténet viszont egysze-
rdsége ellenére egész érdekes volt. Itt mar megje-
lentek a sorozatra jellemzé ikonikus hangok és
melddidk, illetve az azdta mascottd eldlép-
tetett kis szornyike, a kék ,slime”. Az elsé
nagyobb technikai elérelépés a Dragon
Quest Il lett, melyet sokdig a sorozat
legjobbjdnak is tartottak. Itt mar nem
csak a grafika fejlédott, de a jaték-
menet is. A karaktereinket valaszt-
haté ,class”-okba oszthattuk, mint ~1
madgus, harcos, tolvaj, stb. Es ez nagyon -
valtozatossa tette a jadtékot. A torténet is
kib8vilt, az els6 két epizdddal egylitt egy nagy
trildgidt alkotva. Az elsé hadrom rész [ényegében
egy legendds hds, Roto (nyugaton Erdrick) tor-
ténete, melynek érdekessége, hogy késébb a 11.
rész is visszautal rd. Mind a harom jaték jelenleg
elérhetdé angol nyelven androidra, szdéval most
mar barki kiprobdlhatja 6ket, ha nosztalgidzni sze-
retne.
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A Dragon Quest IV ismét hozott egy Gjdon-
sdgot, a torténetet ezlttal fejezetekre bontot-
tdk és mindegyiknek mas és mas szerepldi voltak,
ezdltal jéval hosszabb és érdekesebb lett a jaték.
Bar ez egy Ujabb trildgia kezdete volt, de méga 8
bites gépekre jelent csak meg. A 16 bites korszak-
ba a Dragon Quest V-tel |éptek, bar itt még nem
is a grafikai részt er@sitették, hanem tovabbrais a
torténetmesélést csiszoltdk. A jaték két nagyobb
Funkcidval bévilt, az egyik a hdzassdg, a fFéhés a
torténet egy bizonyos pontjan feleséget valaszt-
hat magdnak, akitél késébb gyermekei is szilet-
nek, akik szintén jatszhatd karakterek lesznek. A
masik pedig, amolyan Pokémon el&futdraként le-
hetéséget adott szornyek befogdsara, nevelésé-
re, majd azok bevetésére a harcban.

Dragon Quest VI, ahol végre az Enix mar a
kilséségekre is adott. A jaték most mar tényleg
fantasztikusan nézett ki, nagyon szépen megani-
malt harcokkal, ami miatt taldn ldtvanyosabb is

lett, mint a vele egy idében megjelent Final Fan-
tasy VI. A torténet ezittal két vildgban is jatszédik
parhuzamosan, amelyek kozott barmikor valtha-
tunk (ezt késébb a Chrono Cross masolta le). A IV-
V-VI. rész, melyet Zenithia trilégidnak neveznek,
szintén elérheté mobiltelefonokra és Nintendo
DS-re is, igy szintén mindenki szdmara elérhetek
és természetesen csak ajanlani tudom &ket, kild-
nosen a VI-ost.

A Dragon Quest VII megjelenésére sokat
kellett varni, hiszen a fejlesztési ideje akkori mér-
cével horrorisztikus volt. 5 évig tartott mire el-
készult, amiben benne volt két platformvaltas is,
ugyanis kezdetben Super Nintendéra szerették
volna kiadni, majd Nintendo 64-re, mig végil a
Playstation konzoljan kotottek ki. Mire megjelent
2000-ben sajnos latszélag mar borzasztdan el-
avultnak tdnt, pedig a ronda kilsé egy hihetetlen
epikus kalandot rejtett. Elképesztéden hosszi és

izgalmas torténete lett, melyet nem volt egysze-
r( elsére befogadni. Kezdve azzal, hogy csak a be-
vezetdje, mire az elsé harcot ldthattuk, tobb mint
2-3 6ra volt... Sokan mar itt elvesztették a dolgot,
pedig ami utdna jott az 100-130 6ra legenda. En
annak idején végigjatszottam, amire azéta is blsz-
ke vagyok, tényleg nagy élmény volt.

Mint emlitettem elég csinydacska lett, de
mar kezdetleges 3D-s kiils8t kapott és a zenéje is
meseszép lett, de az igazi elképesztd dolog, az a
mérete, a tobb ezer oldalnyi dialdgus. Nem csoda,
hogy majdnem masfél évig tartott a forditdsa. A
3DS verzié nem olyan rég jelent meg, nagyon szé-
pen feldjitva (ahogy 2000-ben kellett volna meg-
jelennie), fokozottan ajanlom mindenkinek.

2005-ben megjelent nyugaton Playstation
2-re a Dragon Quest VIII és mindenki dmult. A so-
rozat végre alapjaiban Gjult meg, de mégis meg-
tartotta az eldédei hagyatékat. Elképesztd 3D-s
grafikat kapott, hozzd egy szabadon bejarhatd
hatalmas vildggal. Minden szinten modernizaltak,
a nyugati kiadds még szinkront is kapott. Azéta
is ez az etalon a Dragon Quest sorozatban. Amit
egyszer mindenkinek ki kell prébalnia. Bejott az
alkimia rendszere, amivel Uj tdrgyakat kotyvaszt-
hattunk. A sztori tovabbra is izgalmas és fordula-
tos, a jatékmenet miatt pedig letehetetlen volt.
Szintén kapott egy 3DS és Android verziét, bar
egy kicsit butitottak, de mégigy is szinte kotelezd
minden rpg rajongd gamernek!
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A Dragon Quest IX valahol kicsit fekete ba-
ranyként funkcional, hiszen csak kézi konzolra je-
lent meg (Nintendo DS) és leginkdbb a multiplayer
részére fokuszal. Avagy ez az elsé Dragon Quest,
amit tdbben is lehetett jatszani. Nem mondom,
hogy nem volt érdekes, de inkdbb volt kisérleti
jellegl prébalkozas, mint teljes értékd epizéd. A
kovetkezd rész, a Dragon Quest X pedig még job-
ban rderdsitett a tobbjatékos funkcidra, hiszen ez
mar egy Nintendo Wii-re megjelent mmorpg lett.
Sajnos ez az egyetlen rész, ami sosem jelent meg
angolul, igy sokat nem is tudni réla. Szerencsére a
Xl-es rész visszatért az eredeti jdtékmenethez, de
ezt majd kicsit kifejtem késébb. (kovetkezé oldal)

Persze, mint minden ami sikeres, a Dragon
Quest sem U(szta meg a szdmtalan spin-offot.
Megszamolni is nehéz, hany jaték jelent meg DQ
cimmel, szinte minden elképzelhetd stilusban a
kartyajatéktol kezdve a tarsason at a hack’'n slash-
ig. Ez utébbia Dragon Quest Heroes, ami egy kife-
jezetten j6 alternativa azoknak, akik nem szeretik
a lassU rpg-ket és inkdbb valami porgésebb cuccra
vagynak.

Természetesen volt minden mds is, figurak,
mangdak, anime sorozatok, szerintem még szinha-
zi el6adas is. Japadnban a Dragon Quest a kultura
részévé valt és bar a mendemondakkal ellentét-
ben sosem lett munkaszineti nap az (j epizdédok
megjelenési ddtuma, de kétségkivil van alapja.
Egy japannak, ha rpg-t kell fFelidéznie, akkor szinte
biztos, hogy az a Dragon Quest lesz...

ANIMAGAZIN

Dragon Quest nyugaton

Mig Japanban az Enix firdott a sikerben és
a pénzben, a nyugati megjelenés az elején nem
volt ilyen egyszer(. Kezdddott a jaték cimé-
vel, amirél kiderlt, hogy mar egy masik sze-
repjaték befoglalta, igy kénytelenek vol-
tak Dragon Warriorra valtoztatni. Nem
is aratott a sorozat nagy sikert, hiszen a
vele egy id6ében megjelent Final Fantasy
modernebbnek és jobbnak tlnt a nyugati ko-
z0nség szemében. Az Enix eqgy idd utan fel
is adta a prébalkozast és az elég kdzepesen
szerepld 4. rész utdn a nyugati piacot aten-
gedte inkdbb a konkurencidnak.

Tobb mint 10 évnek kellett eltelnie,
hogy a kovetkezd Dragon Quest, vagyis
Dragon Warrior megjelenjen angol nyel-
ven. Ez volt 2001-ben a Dragon Warrior
7, ami bar nem lett zajos siker (ellenben
Japanban), de arra elég volt, hogy a 8.
részt mar kicsit nagyobb marketinggel
dobjak piacra. Ekkorra mar visszakapta
aDragon Questcimetisésezzelegyltt
megkapta a neki jaré sikert is. A DQ8
végre kirobbané siker lett és végre a
jatéksorozat zold utat kapott Japa-
non kivil. A Squaresoft 2000-es évek
eleji cs6dje miatt egyesilt az Enixslzel,
igy megsz(nt a konkuralas is, a régebbi DQ
cimeket pedig sorban kezdték kitolni.

Madra a Dragon Quest, ha nem is lett akkora
hazécim ndlunk, mint eqgy Final Fantasy vagy egy
Persona, de mégis igazi legenddva vdalt, ami 30 év
alatt is képes volt megmaradni annak az drtatlan

. kardos-vardzslés mesének, aminek

W elképzelték. Pont emiatt minden-

ki szamdra egyformdn élvezheté és
szerethetd, de ami a legjobb, végre
\\ elérhetd  szdmunkrais.

L,Japanban a Dragon Quest a
kultura részeve valt (...) Egy
Jjapannak, ha rpg-t kell felidéz-
nie, akkor szinte biztos, hogy
az a Dragon Quest lesz...”
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