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1. Introduccion

La historia de la popularizacion y la aceptacion de los productos culturales
japoneses en Occidente parece seguir un patrén que se repite en el tiempo. El
arte japonés ha ejercido influencia en el occidental (entendido aqui como la
region correspondiente al panorama europeo y norteamericano) desde antes
de la apertura de Japén al mundo de 1850 (Consalvo, 2007: 737). Este era
considerado foraneo, pero poco a poco fue desarrollandose un discurso que
destacaba varias de sus formas, como es el caso de las obras de porcelana, y
distinguia su calidad. Esto se acabo traduciendo en una demanda tan alta que
acabo por alterar sus métodos de produccion, asi como en el desplazamiento
de artistas occidentales hacia Japdn con el objetivo de aprender nuevas
técnicas artisticas. Si realizamos un salto en el tiempo desde este punto hasta
finales del siglo XX, es posible comprobar que sucede lo mismo con los
videojuegos japoneses. La reentrada de Nintendo en el mercado
estadounidense de los videojuegos a partir de 1983 se realiz6 mediante la
seleccién de unos productos por encima de otros en funcién de las estimaciones
de ventas realizadas (Op. Cit.: 739). Con esto se pretendia evitar que sus
articulos fuesen concebidos como foraneos por el publico, facilitando asi su
introduccién al mercado. Con el tiempo, al igual que ocurrié con el caso de la
porcelana japonesa, muchos desarrolladores de videojuegos occidentales
empezaron a acudir a eventos como la Game Developers Conference (que se
celebra anualmente) para aprender de las formas, técnicas y herramientas de
produccion de los desarrolladores japoneses. El intercambio entre creativos
permitia un flujo de influencia en ambas direcciones entre los dos paises,

nutriendo a unos y a otros por igual.

Pero durante los primeros afios de la reintroduccién de Nintendo en el
mercado estadounidense no sélo era habitual la seleccién de ciertos géneros,
sino que los productos seleccionados acababan sufriendo una suerte de
cambios de caracter visual. Estos cambios podian encontrarse en caratulas
distintas con un estilo artistico que no guardaba relacién alguna con el original,
o el uso de ciertos imaginarios de la cultura popular estadounidense a la hora
de publicitarlos en medios, tanto en papel como television. Partiendo de esta
base, este Trabajo de Fin de Master para el Master Oficial en Estudios Globales
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de Asia Oriental de la Universitat Autonoma de Barcelona tiene como objeto de
estudio el videojuego japonés Dragon Quest (Enix, 1986) y su proceso de

adaptacion para el mercado norteamericano.

Para entender las decisiones tomadas por parte de los agentes de
distribucion norteamericanos se contextualizara el origen de Dragon Quest en
la industria del videojuego japonés, en el género de los videojuegos de rol y en
cOmo encaja dentro del sistema de consumo de productos culturales japoneses.
Una vez introducido el producto y el entorno local en el que se consume se
procedera a analizar qué elementos se consideraron tan poco llamativos para
el mercado norteamericano como para no utilizar el arte original del producto
durante las promociones publicitarias, ya fuese en revistas de papel o anuncios
de television, con tal de disminuir el aroma cultural (Iwabuchi, 2002) del mismo.
Posteriormente, tras analizar el impacto de Dragon Quest en Japon y en
Estados Unidos, se investigara por qué fuera de Japon goza de menor
popularidad que otra franquicia de videojuegos japoneses del mismo género
llamada Final Fantasy (Square, Square Enix, 1987). La seleccion de Dragon
Quest como objeto de estudio se debe no sélo a que es uno de tantos
videojuegos japoneses que sufrieron cambios en el arte durante los primeros
afios de la reentrada de Nintendo en el mercado norteamericano, sino que
también es considerado el primero de un género o subgénero llamado
Japanese Roleplaying Game! (juego de rol japonés). Por lo tanto, su seleccion
es una oportunidad no solo para estudiar los procesos de adaptacion al
mercado estadounidense, sino también para analizar cdmo se construye la
nomenclatura de este género. Otro de los motivos por los que se ha escogido
Dragon Quest y no otra obra similar es la poca investigacion que se ha realizado

sobre él dentro de la academia.
Las hipotesis de partida para esta investigacion han sido las siguientes:

1. Se desconocia si la estética original de productos como Dragon
Quest tendria efectos negativos en cuanto a ventas, por lo que se

opto por utilizar una estética habitual en juegos de rol locales.

1 De ahora en adelante se empleara el acrénimo JRPG.



2. Final Fantasy goza de mayor popularidad que Dragon Quest
debido al contexto en el que se publica. Diversos factores (mayor
circulacion de JRPG en el mercado de destino, buenas camparias
de marquetin, ofrecer lo que desde el mercado de destino se
demanda, etc.) pueden haber propiciado una fidelizacién para con

el producto.

Este trabajo nace a partir del interés que suscita una iniciativa académica
general por entender los origenes de la penetracion de la cultura japonesa en
paises occidentales, y podria situarse en la historia de la globalizacion de la
cultura popular japonesa a partir de los afios 80. Aparte yace implicita la
voluntad de realizar un doctorado en Estudios Interculturales, con lo que la
elaboracion de esta tesis puede ser Gtil a modo de base sobre la que poder

desarrollar futuros proyectos de investigacion.

1.1 Estructura

El trabajo se ha organizado de manera que sobre el objeto de estudio se realice
una aproximacién que vaya desde una perspectiva mas general a una mas
especifica. Asi, aquellas personas no familiarizadas con los temas de los que
trata esta tesis dispondran de una introduccion a los conceptos basicos antes de
que se introduzcan otros mas especificos, pudiendo permanecer

contextualizadas a lo largo del escrito.

El cuerpo del trabajo se ha dividido en tres bloques. En el primero se
introduce adecuadamente el videojuego Dragon Quest como objeto de estudio,
se establece el concepto de juego de rol y el de juego de rol japonés; y se define
el papel que ocupa Dragon Quest en la industria del videojuego japonés. El
segundo esta destinado a desarrollar el proceso de adaptacién de Dragon Quest
al mercado estadounidense. En €l se identifican aquellos aspectos que fueron
considerados “demasiado japoneses” para el publico receptor y como se
promociond el producto, acompafando el texto con ilustraciones de las portadas
de las versiones de Japon y Estados Unidos. También se dedica un apartado al
impacto de la franquicia Dragon Quest en Japon y Estados Unidos. El tercer
bloque esta destinado a estudiar el caso de Final Fantasy y dar respuesta a la



pregunta de por qué esta franquicia goza de una mayor popularidad y de un

mayor numero de ventas fuera de Japon que Dragon Quest.

2. Antecedentes teoricos y metodoldgicos

Son varias las personalidades dentro de la academia que han realizado trabajos
gue a nivel tedrico son el soporte que permite que el desarrollo de esta tesis sea
posible. En cuanto al estudio de recepcion de videojuegos japoneses en el
extranjero, Pelletier-Gagnon tiene una tesis en la que analiza precisamente la
adaptacion y circulacion de videojuegos japoneses en Norte América (Pelletier-
Gagnon, 2011). Existe, también, trabajo previo en el que se toman los
videojuegos de rol japoneses y se analiza su recepcion en Alemania (Briuckner,
S. etal. 2018). Mia Consalvo ya no sélo ha realizado publicaciones (2007) acerca
de la circulacion de juegos entre Japon y Norte América, sino también del
concepto de “japonesidad” y cémo tanto un pais como el otro han influido a su
homologo a la hora de desarrollar nuevos productos de ocio interactivo
(Consalvo, 2016). El intercambio cultural a partir del medio del videojuego entre
Japodn y otros paises como Espafia también ha sido investigado por Toméas Grau
de Pablos (2017).

Koichi Iwabuchi (2002) acuid el término “aroma cultural” para hacer
referencia a elementos constitutivos de una “japonesidad” que trataba de
evitarse en la produccién de bienes a exportar desde Japdén. No obstante, el
marco tedrico utilizado en este trabajo se basa en el uso que hace Pelletier-
Gagnon (2011; 2018) de los términos de “transfiguraciéon” de Gaonkar & Povinelli
(2003) y “régimen de valores” de Arjun Appadurai (1985) para adaptarlos al
estudio de la adaptacion y recepcion de videojuegos. EI concepto de
transfiguracion hace referencia a un proceso mediante el cual la figura de un
producto se ve modificada de manera que este pueda adecuarse a las demandas
de la localidad en la que se va a poner en circulacion. Con régimen de valores
se hace referencia a un sistema de codificacion que incorpora productos o
practicas con un significado que permite o limita su circulacion en una localidad
especifica. El uso que hace Pelletier-Gagnon de estos dos conceptos ha sido
aplicado a Dragon Quest de manera que ambos permitan describir un proceso
de adaptacion mediante el cual un producto sufre ciertas modificaciones para
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facilitar su circulacion en el ecosistema de consumo de destino desde una base

tedrica aplicable a cualquier producto cultural sin importar su procedencia.

La metodologia empleada para la realizacion de esta tesis es la
metodologia de humanidades, una de las tres que Frans Mayra (2008) baraja en
An Introduction to Game Studies. Asi pues, se ha realizado un analisis textual de
Dragon Quest mediante el cual se han descrito los elementos constitutivos y
estructuras subyacentes en él y cdmo estas se combinan para darle forma. Esto
incluye prestar atencion a elementos distintivos en los controles, las mecanicas
del juego, asi como su representacion visual. Posteriormente se ha realizado una
comparacion intertextual entre Dragon Quest y Final Fantasy en forma y

recepcion.
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3. Dragon Quest y el JRPG

En mayo de 1986 la empresa desarrolladora Enix lanzo6 al mercado el videojuego
Dragon Quest para la consola Famicom de Nintendo. Pese a que en un inicio las
ventas fueron inferiores a las predicciones, al poco tiempo remontaron y se
lograron vender mas de dos millones de unidades (Kohler, 2016: 80),
convirtiéndose en todo un fendmeno. El desarrollo del videojuego estuvo dirigido
por Yuji Horii, quien habia llegado a Enix tras ganar un concurso para jovenes
programadores con el que la empresa esperaba encontrar nuevos talentos (op.
Cit.: 78). Se conto con la colaboracién de Koichi Sugiyama para la elaboracion

de la banda sonora y la de Akira Toriyama? para el disefio de personajes.

Yuji Horii era consumidor de videojuegos de rol para ordenador y su
intencidén con Dragon Quest era llevar este género a las consolas, ya que este
tenia una base de jugadores muy inferior en Japon en comparacion con la que
tenian los videojuegos de consolas. Esto era debido a dos factores principales
(op. Cit.: 79): los controles para jugar en ordenador eran muy complejos para
aguellas personas que no estaban familiarizadas, y la mayoria de los
consumidores de videojuegos no jugaba en ordenador; lo hacian en la Famicom
desde su salida al mercado en 1985. Uno de los retos que se propuso Horii para
el desarrollo de Dragon Quest, aparte de simplificar los controles para que fuese
un producto mas accesible, fue el de introducir en el publico la idea de
“interpretar” al personaje principal del juego (Garcia Navarro, 2021: 245, 248;

Kholer, 2016: 79) y a la serie de convenciones que dan forma a los juegos de rol.

Dragon Quest es un videojuego en el que el jugador encarna a un
aventurero. Este personaje resulta ser el descendiente de un héroe legendario
dentro del contexto ficticio del juego que recibe la misién de enfrentarse al
Dragonlord. El antagonista de la historia ha robado un artefacto, la Bola de Luz,
gue mantenia a salvo el mundo de caer en la eterna oscuridad. Ademas, ha
secuestrado a la hija de Lorik, el rey del reino en el que el jugador inicia la partida.
Para completar su aventura el jugador debera luchar contra monstruos y

derrotarlos con tal de ganar puntos de experiencia que le permitan subir de nivel

2 Akira Toriyama es un reconocido autor de manga. A finales de los afios 80s habia ganado reconocimiento
por sus obras Dr. Slump y Dragon Ball.
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para mejorar sus caracteristicas y aprender habilidades cada vez mas
poderosas. Con el dinero obtenido de sus éxitos en combate podra adquirir mejor
equipo defensivo y ofensivo para desenvolverse mejor en estos combates. El
jugador puede desplazarse por un mundo ya predefinido por el programa.
Cuando avance por zonas alejadas de poblados y ciudades podra entrar en
combates que se producen de manera aleatoria contra los anteriormente
mencionados monstruos. Mientras que el jugador puede observar su personaje
en el centro de la pantalla durante su exploracion del mundo, en los combates
se pasa de una perspectiva en tercera persona a una en primera persona en la
gue se muestra un primer plano del monstruo contra el que se esta combatiendo

y un menu con el que poder desenvolverse en el combate.

A medida que el jugador vaya subiendo de nivel y adquiriendo mejor
equipo, mas facilidad tendra para adentrarse en nuevas regiones del mundo en
las que habitan monstruos mas poderosos. Asi mismo, en estas nuevas regiones
podra encontrar asentamientos, poblados o ciudades en los que no soélo recibira
informacion para completar su cometido de derrotar al Dragonlord, sino que
también se le solicitara ayuda para resolver alguna trama secundaria. En la
mayoria de las ocasiones solucionar los problemas de estos pueblos conlleva
como recompensa la adquisicion de datos, objetos o equipo importantes para

progresar en la aventura.

La muerte en algunos videojuegos supone tener que volver a comenzar
en un punto de control previo 0, en el caso de que sea posible, en el Gltimo punto
en el que se guardo la partida. En la version estadounidense de Dragon Quest
la figura del rey Lorik es importante ya que para poder guardar el progreso y
retomar la aventura en una proxima sesion de juego es necesario hablar con él.
No obstante, el juego original no disponia de una bateria de memoria en el
cartucho de juego con la que poder guardar el progreso. En su defecto utiliza un
sistema de contrasefias. Aun asi, morir en combate no implica perder todo el
progreso desde la introduccion de la dltima contrasefa, o la dltima vez que se
hablé con el rey Lorik. Cuando el jugador cae en combate éste reaparece en el
altimo pueblo visitado, pero habiendo perdido la mitad del oro que portaba. Esta
penalizacion es importante ya que la obtencion de oro mediante las victorias en

combate es muy reducida.
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La simplificacion de controles implicaba hacer posible llevar a cabo
acciones gue podian realizarse en juegos de rol de ordenador a través de los
mandos de la Famicom, los cuales estaban dotados de una cruceta y dos
botones (A y B). Al presionar el boton A se mostraba una interfaz en la que se
podian observar datos basicos del personaje (como el nivel, la salud y los puntos
de magia actuales, el oro y la experiencia) a la izquierda, y a la derecha de
desplegaba un menu en el que se podian seleccionar las opciones de “hablar”,

“hechizo”, “estado”, “objeto”, “escaleras

, puerta”,

buscar”, “coger”. Si el jugador
se encontraba delante de un personaje con el que queria interactuar debia abrir
el menu y seleccionar la opcion “hablar”. Por otro lado, si queria descender por
unas escaleras debia colocarse encima de ellas, abrir el menu y seleccionar la
opcion “escaleras” para que el juego cargase el nivel inferior o superior al que
estas dirigian. En combate se mostraba un menu con las opciones que el jugador

L LI 11 ” o«

tenia disponibles: “luchar”, “hechizo”, “huir’ y “objeto”.

3.1¢Qué es un juego derol?

Dragon Quest es un juego de rol japonés. Antes de abordar el género JRPG y
tratar de definir sus caracteristicas es conveniente establecer qué es un juego
de rol®. No obstante, desde el ambito académico, la definicién de este tipo de
productos ludicos es una tarea compleja. Diversos académicos han tratado de
elaborar una definicion y, pese a sus esfuerzos, existe una falta de consenso.
José Zagal y Sebastian Deterding hablan de la dificultad para elaborar
definiciones para este tipo de fendmenos (2018: 24). Entre los diversos
elementos a tener en cuenta para este propdsito Zagal y Deterding destacan el
debate sobre entender a el concepto “juego” como una entidad natural o una
entidad social*. Los RPG comparten la misma constituciéon social que “juego”.
Por tanto, entenderlos como entidades sociales implica que pueden estar sujetos
a cambios histéricos y a diferencias culturales. De esta manera lo que son los
RPG puede variar en funcién del contexto temporal del grupo social especifico
que lo describa (op. Cit.: 25). Aun asi, realizar un breve recorrido por los diversos

% De ahora en adelante se empleara el acrénimo RPG, cuyo origen proviene del inglés: roleplaying game.
4 De acuerdo con Bird & Tobin (en Zagal & Deterding, 2018: 24-25): “Se entiende por entidades naturales
aquellas cosas descritas por las ciencias naturales y que existen de forma independiente a la actividad y a
la significacion humanas. Las entidades sociales existen por la accién humana y la significacion que les
aporta. [...] El acuerdo entre los actores sociales determina a qué categorias sociales pertenece algo”.
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tipos de RPG existentes puede sernos Util para encontrar caracteristicas

comunes entre todos ellos.

e Juegos de rol de tablero: Esta es la categoria en la que se encuentra el
primer RPG: Dungeons and Dragons® (Gygax y Arneson 1974). Los
juegos de rol de tablero® beben de los juegos de guerra con miniaturas
(lamados wargames en inglés). Los TRPG se rigen por un manual de
normas y precisan de un jugador que haga de arbitro. La funcion del
arbitro es la de preparar el escenario ficticio en el que se desarrolla el
juego. El resto de los jugadores crean el personaje que interpretaran, y
del cual dirigiran sus acciones. Los personajes se desarrollan al obtener
experiencia cuando completan actividades durante la partida. Con los
puntos de experiencia obtenidos pueden mejorar sus caracteristicas y
habilidades. En los TRPG los jugadores tienen libertad absoluta para que
sus personajes realicen cualesquiera de las acciones que imaginen. No
obstante, el resultado de estas acciones se resuelve mediante la
aplicacion de las normas del manual. Estas normalmente requieren el
lanzamiento de dados y la interpretacién del arbitro’ (Zagal & Deterding,
2018: 29-30).

e Juegos de rol de accion real: Los juegos de rol de accién real® son el
resultado de llevar los TRPG a la “realidad” (op. Cit.: 34), o de atribuirles
una dimension mas interpretativa. En las sesiones de LARP diversos
jugadores se emplazan en una ubicacion fisica y personifican lo que en
los TRPG es verbalizado: en lugar de describir a los personajes, cada
jugador se disfraza; en lugar de narrar las acciones que hace su
personaje, el jugador las realiza con su propio cuerpo. Este tipo de juego
de rol requiere que las normas de los TRPG sean adaptadas. Ademas,
desaparece la libertad de actuacion de los personajes. Esto se debe a que

un personaje solo podra realizar aquellas acciones que el jugador que lo

> De ahora en adelante se empleara el acrénimo D&D.

6 De ahora en adelante se empleara el acrénimo TRPG, cuyo origen proviene del inglés: tabletop
roleplaying game.

7 Existen manuales de TRPG en los que se menciona la rule of cool (norma de lo “chulo” / “guay” /
fascinante). Esta norma permite la omisién de ciertos impedimentos estipulados en el manual siempre que
al arbitro le parezca que lo que un jugador propone pueda adquirir ciertos niveles de espectacularidad dentro
de la ficcion del juego.

& De ahora en adelante se empleara el acrénimo LARP, cuyo origen proviene del inglés: live action roleplay.

15



encarna sea fisicamente capaz de hacer. Si bien en los TRPG el arbitro
interpreta a los distintos personajes del mundo ficticio en el que se
desarrolla la partida®, en una sesiéon de LARP podran participar otros
jugadores para hacer de NPC. Estos NPC tendran roles destinados a
hacer avanzar la trama, proporcionar pistas o provisiones para los PC (op.
Cit.: 35).

e Juegos de rol de ordenador: Los juegos de rol de ordenadori® surgen a
partir de la creacion de software inspirado en los TRPG durante la
segunda mitad de la década de 1970. Muchos de ellos se promocionaban
al publico como “juegos de aventura”, mientras otros lo hacian como
“‘juegos de rol para ordenador”. Estas dos etiquetas siguen solapandose
a dia de hoy (op. Cit.: 37). Los CRPG eran concebidos como una solucion
a problemas presentes en los TRPG: como poder jugar en solitario!?, la
realizacion rapida de calculos complejos, o poder jugar dentro de un
mundo ya establecido sin que éste se vaya formando a partir de las
conversaciones entre jugadores y arbitro. Algunos CRPG afiadieron la
“‘experiencia en tiempo real” bajo la cual los combates dejan de
organizarse por turnos. En su defecto, tanto el personaje o personajes

que controle el jugador y los enemigos actian a la vez!2.

9 Este tipo de personajes suelen abreviarse bajo el acrénimo NPC, cuyo origen proviene del inglés: non-
player character. Para los personajes interpretados por los jugadores se utiliza el acrénimo PC, cuyo origen
proviene del inglés: player character.

10 De ahora en adelante se empleara el acrénimo CRPG, cuyo origen proviene del inglés: computer
roleplaying game.

11 El jugador no s6lo controla su propio personaje, sino que, en el caso que se forme un grupo de personajes
a lo largo de la aventura, también controla al resto de sus integrantes.

12En CRPG como Baldur’s Gate (Ohlen y Muzyka, 1998) es posible pausar el juego para que el jugador
pueda establecer las acciones que realizard cada miembro del grupo. De esta manera, una vez se reanuda la
partida, las acciones establecidas empiezan a ejecutarse al mismo tiempo. De hecho, cada vez que comienza
un combate, el juego se pausa automaticamente para facilitar su gestion.
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lustracion 1. Ficha de creacion de personaje para el TRPG Advanced Dungeons & Dragons (TSR, 1981).
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Character Generation

Points left to distribuate:

Strensth...
MAilitv....
FStanina....

Charisna.
i Sl O

Press space bar
escare kev to

lustracion 2. Ficha de creacion de personaje en el CRPG Ultima (Origin Systems, Inc., 1981).

Zagal y Deterding, a partir del analisis de estos tipos de juegos de rol
confeccionan su definicion para este término, que es la que se toma para esta
tesis. Esta se elabora sabiendo de la diversidad de tipos de RPG que existen y

se plantea de manera que pueda tener un encaje interdisciplinar.

Role-playing games is a word used by multiple social groups to
refer to multiple forms and styles of play activities and objects revolving
around the rule-structured creation and enactment of characters in a
fictional world. Players usually individually create, enact, and govern
the actions of characters, defining and pursuing their own goals, with
great choice in what actions they can attempt. The game world usually
follows some genre fiction theme and is managed by a human referee

o computer. There are often rules for character progression, tasks, and

combat resolution (Zagal & Deterding, 2018: 46).

3.2 Dragon Quest en la industria del videojuego
japonés

La industria del videojuego japonés ha sido reconocida como un agente
importante en el desarrollo de la industria del videojuego a nivel global. No
obstante, trabajos académicos que han abordado la globalizacion de los

productos de entretenimiento digital provenientes de Japdn han acabado

obviando ciertos elementos idiosincraticos de esta industria. Dichos trabajos
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reducen su manifestacion a no mas que el impacto que ha tenido fuera de sus
fronteras (Picard, 2013). Esta preferencia implica pasar por alto las
circunstancias econdmicas, sociales y politicas acaecidas en Japon que
acabaron por dar forma a la industria del videojuego japonés. Esta se consolida
a partir de ciertos pilares fundamentales a priori independientes entre si, pero
cuya convergencia facilitard su incorporacion a las dinamicas de consumo
japonesas. Primero, fue importante la existencia de buenas relaciones
comerciales con el exterior, en especial con Estados Unidos, y la tecnologia
desarrollada en la confeccion de juguetes y electrénica de consumo. Gracias a
esto se pudo producir de manera rapida el intercambio en forma de
exportaciones e importaciones de versiones de las primeras consolas para
salones recreativos entre Norte América y Japon (Picard, 2013; Aoyama, Y. et
al, 2003: 424). Segundo, gracias a la colaboracion establecida entre empresas
norteamericanas pioneras en el sector de los videojuego y empresas japonesas,
asi como a la inversion en la industria del electrodoméstico en un contexto en el
gue el mercado de los ordenadores personales se estaba empezando a formar,
los productos electronicos “made in Japan” vieron incrementada su popularidad.
Por altimo, con el lanzamiento de la Famicom en Japdn por parte de Nintendo,
el panorama de entretenimiento en el hogar japonés cambi6 por completo. Lo
mismo ocurrié en Estados Unidos y Europa con la llegada de la version de la
Famicom para el mercado occidental, la Nintendo Entretainment System 13
(Picard, 2013).

La industria del videojuego es una industria creativa. Este dato es
importante porque como consecuencia no recibia ayudas gubernamentales,
cosa que si ocurria en otros sectores. Industrias exitosas como la automovilistica
o la de electrénica de consumo mencionada anteriormente eran la punta de lanza
del desarrollo econdmico del pais, y como tal, el Estado contribuia a que no
decayese (Aoyama, Y., & lzushi, H., 2003: 425). Esta centralizacion de las
ayudas institucionales en un tipo concreto de industria se acaba manifestando
en otros campos que, Como consecuencia, se ven negativamente afectados. Asi
ocurre con las industrias creativas, y asi se explica el porqué de la poca

competitividad existente por entonces en Japon en cuanto al desarrollo de

13 A la Nintendo Entertainment System también se le hace referencia utilizando el acrénimo NES.
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softwarel4. Siendo asi, el desarrollo de la industria del videojuego japonés tuvo

que financiarse a partir de proyectos provenientes del sector privado.

La industria del videojuego japonés se caracteriza por la existencia de un
gran numero de empresas desarrolladoras de software frente a un limitado
namero de empresas que se dedican a la creacion de hardware (Op. Cit.: 432).
Estos dos tipos de empresas se compenetran entre si. Cuando un titulo es
exitoso, no sélo aumenta la reputacion de la empresa que lo publica, sino que
también puede seguir explotandolo, convirtiéndolo en una franquicia. Cuando
esto sucede, los consumidores aumentan sus expectativas para con respecto a
las futuras entregas. Con esto las estimaciones de ventas aumentan y se propicia
una mayor inversién en el desarrollo tecnolégico para la secuela, asi como el
presupuesto total de su produccién. Aoyma e Izushi ponen como ejemplo de esto

a Dragon Quest:

A case in point is a popular series “Dragon Quest” developed by
Enix. The first version was developed in 3 months with five staff members,
while “Dragon Quest IV” took 5 years and over 30 people to develop, and
involved 16,000 pages of elaborate scenario and scripts (Aoyama, Y., &
Izushi, H., 2003: 432).

En tanto que industria creativa, una fase importante de la
produccioén de software de juegos en la industria del videojuego japonés
recae en la escritura de tramas y guiones, asi como en la elaboraciéon de
arte tanto para entornos como para personajes (Op. Cit.: 437). Para lidiar
con esta tarea se atrajo a artistas que hasta la fecha habian estado
trabajando en las ya desarrolladas y asentadas industrias del manga y
el anime (Picard, 2013). Debido a esto, las caracteristicas artisticas de
los videojuegos japoneses son también las que se dan en las industrias
manga y anime. Esta interaccion entre la industria del videojuego y la de
la animacion ha propiciado la creacion de un estilo Gnico en la
elaboracion de historias y personajes en la produccion de software de

juego.

14 En la industria electrénica el hardware se define como el conjunto de elementos fisicos que dan forma a
un equipo. El software hace referencia a los programas, aplicaciones o codigos que permiten que el
hardware funcione.
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A su vez, dicha interaccion entre estas tres industrias hace que
queden vinculadas por el contexto de la cultura de consumo local. Esta
se caracteriza, segun Otsuka (en Steinberg, 2010: 10-13) por la
produccion de “pequeinas narrativas” que, en su conjunto, constituyen
una “gran narrativa”. Los consumidores, con tal de acceder a la “gran
narrativa” deben consumir las distintas “pequenas narrativas”, las cuales
mantienen una cohesion, pero estan diseminadas en distintos medios
como el manga, el anime, figuras, u otras formas de merchandising.
Steinberg estudio este tipo de cultura de consumo en su libro Anime’s
Media Mix: Franchising Toys and Characters in Japan (Steinberg, Marc:
2012). La industria del videojuego japonés también entra en esta rueda
de consumo. Las caracteristicas e idiosincrasias de estos contextos que
rodean la industria del videojuego japonés hacen que desde la academia
se haya acuiado el término “geemu” (Remesal & Loriguillo, 2015; Picard,
2013) para hacer referencia a los productos surgidos de estas
interacciones. No obstante, el geemu no solo es constituido por estos
fenémenos locales, sino que también toma forma a partir de un didlogo
constante dentro de la industria del videojuego a nivel global. Esto se
debe a que de la circulacion de estas influencias y transferencias se
producen avances en el desarrollo tecnolégico y artistico de la industria,
creando un sistema o ecologia mediatica a nivel global (Picard, 2013;
Remesal & Loriguillo, 2015: 11).

3.3 Sobre el término JRPG

Con el concepto de JRPG se da una particularidad que no es comdn dentro de
la industria del videojuego, ni en la cultura fan de quienes consumen este tipo de
productos (Pelletier-Gagnon, 2018: 136): la demarcacion nacional de los
videojuegos. Tratar de definir lo que es un JRPG conllevaria un debate y una
situacion similares a las vistas en el apartado 3.1 sobre las definiciones de RPG.
No obstante, resulta llamativo que este acronimo se comenzo a utilizar y a
extender en tierras angléfonas. De acuerdo con la investigacion de Pelletier-
Gagnon (2018), la primera vez que se utilizé este término fue en una resefa del
portal britAnico Eurogamer en 2004 (Op. Cit.: 140) sobre el videojuego Tales of
Symphonia (Namco Tales Studio, 2004). No obstante, con anterioridad al uso de
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este acronimo, dicho portal ya habia realizado un gran nimero de resefias de
videojuegos de este tipo. Los medios de comunicacion especializados en
videojuegos son “voces de autoridad” (Op. Cit.: 138) con la capacidad de moldear
la forma de interpretar y conversar sobre estos productos, y desarrollando un tipo
de discurso bajo el que analizar ciertos géneros. Esto es lo que hizo Eurogamer
con los JRPG, facilitando el acercamiento del publico con este tipo de

videojuegos y, en consecuencia, su circulacion.

Para abordar la introduccion de los JRPG en el mercado anglosajon y su
acercamiento al publico, Pelletier-Gagnon utiliza el término de “régimen de
valores” de Arjun Appadurai (Op. Cit.: 141; Appadurai, 1986). Este concepto hace
referencia a un sistema de codificacion del valor de productos o practicas que en
si mismo permite que éstos circulen con mayor o menor facilidad en una
localidad concreta. Ademas, la organizacion de estos productos viene
organizada por una élite que, en el contexto de la cultura del videojuego, es
atribuida por Pelletier-Gagnon a lo que Lee y LiPuma (2002) Illaman
“‘comunidades interpretativas” (Pelletier-Gagnon, 2018: 142), constituidas por la
prensa especializada y las comunidades fan. Los regimenes de valores estan en
una negociacion constante por determinar el valor de los productos a partir de la
influencia de estas élites, las cuales tienen la capacidad de alterar el valor de un
objeto en su lugar de origen con el del lugar de destino.

Pese al discurso desarrollado por medios como Eurogamer a la hora de
abordar andlisis sobre JRPG, en ningln momento se establecieron las
caracteristicas que presenta esta oferta de videojuegos para poderse catalogar
como tal. Los comentarios positivos realizados a este tipo de producto se
basaban en la identificacion de elementos de la cultura japonesa, con especial
énfasis en el aspecto visual (Op. Cit.: 144), donde la similitud del estilo artistico
de estos videojuegos con el del anime era lo que les atribuia valor. Mas alla de
estas consideraciones, nunca se ha formulado una definicibn que pueda
“albergar” aquello que es un JRPG. Al igual se sucedia con los RPG, lo que es
un JRPG para un consumidor puede variar en funcién de su contexto. Lo que ha
hecho que este género, o subgénero, de videojuegos sea tan popular ha sido la

explotacion de esta “marca” por parte de estrategias de marketing con tal de
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intentar vender un tipo de experiencia ludica que es fundamentalmente distinta

de otras experiencias que se podrian considerar similares.

La falta de consenso a la hora de definir lo que es un JRPG hace de esta
palabra lo que Lévi-Strauss define como “significado flotante” (1971: 40)*°. Aun
asi, la distincién del JRPG como género es importante porque su idiosincratica
simplificacion de controles permite que se pueda concebir como un género
separado de los CRPG. Los JRPG, al final, son juegos de rol de los cuales se

podria decir que surgen del geemu.

4. La expedicion del Guerrero

Tres afios después de su lanzamiento en el mercado japonés (en agosto de
1989) Dragon Quest llegd al mercado estadounidense. Debido a que en el
mercado de destino ya existia un TRPG llamado DragonQuest (Simulations
Publications, 1980), el videojuego acabo siendo renombrado Dragon Warrior. En
Estados Unidos los juegos de esta franquicia se publicarian bajo este nombre
hasta el afio 2003 (Andreyev, 2018: 21), momento en el que Square Enix pudo
finalmente registrar Dragon Quest en el pais. La primera entrega de la franquicia
publicada en Estados Unidos sin el nombre de Dragon Warrior fue Dragon Quest
VIII: Journey of the Cursed King para la consola PlayStation 2, publicado en 24
de noviembre de 2004.

4.1 Los monstruos no deberian ser “monos”

Si bien Dragon Quest salié al mercado para la consola Famicom en Japén, en
Estados Unidos lo hizo para su homdloga en Occidente, la Nintendo
Entertainment System. Las diferencias entre una version y otra del videojuego
se encuentran en las caratulas. Mientras que la original cuenta con el arte de
Akira Toriyama, la adaptacion estadounidense presenta un arte que poca

relacion guarda con el estilo del mangaka. Esto no s6lo se da en el caso de

15 De acuerdo con Lévi-Strauss (1971: 40) se puede definir al significado flotante como aquel significado
que no tiene referente alguno en la semidtica y en el andlisis del discurso, como una palabra que no apunta
a un objeto real y no tiene significado acordado.
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Dragon Quest: durante décadas, e incluso hoy en dia, productos provenientes

del geemu pasan por este cambio de caratulas?®.

Para autores como Daniel Andreyev, este fendmeno del cambio de arte
en las caratulas, y en concreto las de Dragon Quest, no pasa desapercibido. No
obstante, en la academia, autores como Pelletier-Gagnon (2011) han estudiado

por qué se dan estas circunstancias.

[...] these western versions respect the ftradition of always
proposing ugly covers, with absolutely nothing in common with the original
design and style of Akira Toriyama (Andreyev, 2018: 21).

Si bien la critica de Andreyev se basa en su conocimiento ya no soélo de
Dragon Quest como producto individual, sino como el conjunto de entregas que
dan forma a la franquicia, no esté teniendo en cuenta el contexto en el que esto
se produce. En el momento en el que se toma la decision de llevar Dragon Quest
a Estados Unidos, la consola NES llevaba cerca de tres afios en el mercado
estadounidense y una gran parte del catalogo de esta consola estaba constituido
por videojuegos desarrollados en Japdén. Obras no pertenecientes al género
JRPG y que también pasaron por este proceso, incluyen juegos como Super
Mario Bros. (Nintendo, 1985), o God Slayer (SNK, 1990), que en el mercado
estadounidense se publico bajo el nombre de Crystalis. El papel que ejercen las
caratulas en los videojuegos es crucial, ya que por un lado tienden a representar
el mundo de ficcién que se desarrolla en el software y ayudan a sugerir de qué
trata su argumento (Pelletier-Gagnon, 2011: 20). Por otro, la representacion que
se hace del videojuego debe resultar lo suficientemente llamativa como para
cautivar a los potenciales consumidores, motivo por el que en lo que en ellas se
representa se halla implicita la valoracién de equipos de marketing. Esta funcién
relacionada con el objeto de mejorar la comercializaciéon de estos productos, en
Estados Unidos, es la causa de que se produzcan estos cambios de arte en las

caratulas.

16 Este proceso no sdlo se realiza en una direccion “Japon hacia Occidente”, sino que también suele
producirse en videojuegos desarrollados en Occidente que se exportan al mercado japonés. Un ejemplo
relativamente reciente puede verse en el caso de las cardtulas de Crash Bandicoot N’Sane Trilogy
(Activision, 2017).
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llustracion 3. Caratula del videojuego Super Mario Bros. para la videoconsola Famicom de Nintendo en Jap6n
(Nintendo, 1985).

llustracion 4. Caratula del videojuego Super Mario Bros. para la videoconsola NES de Nintendo en Estados Unidos
(Nintendo, 1985).
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lustracion 6. Caratula del videojuego Crystalis para la videoconsola NES de Nintendo en Estados Unidos (SNK,
1990).
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El proceso por el que se produce este fendmeno hasta ahora llamado
“‘cambio en el arte”, de acuerdo con el trabajo de Gaonkar & Povinelli (2003)
sobre los procesos de localizacion, adquiere una terminologia concreta, la de
transfiguracion. Este término se utiliza para hacer referencia a las modificaciones
gue se llevan a cabo sobre un producto para adecuarse mejor a las demandas
de un determinado lugar (Op. Cit.: 396). Pelletier-Gagnon (2011) utiliza este
término para aplicarlo a la localizacion de videojuegos y relacionarlo con las
experiencias de juego. De esta manera, para abordar el caso de los videojuegos,
y el caso de Dragon Quest en concreto, podemos establecer el proceso de
transfiguracion como aquel que modifica la figura de un producto con tal de poder
sugerir una experiencia de juego que sea similar a la de aquellos productos que
sean considerados populares en el lugar de destino (Op. Cit.: 45). De esta
manera, mientras que los videojuegos pueden permanecer idénticos en el pais
de origen y en el de recepcion, es su presentacion la que cambia, y con ella, la

primera impresion que la audiencia tenga para con dicho producto.

Esta ultima afirmacion implica la existencia de, como minimo, un elemento
gue debe ser modificado en el proceso de localizacion de un videojuego japonés
al mercado estadounidense. Este elemento puede hallarse en el arte de las
caratulas. Como bien se ha descrito con anterioridad en el apartado 3.2, la
industria del videojuego japonés recibié el talento artistico de aquellas personas
involucradas en la industria del anime y del manga. Gracias a esta particularidad
se acabaria definiendo al geemu como una categoria propia y separada. Pero
mientras que estos productos en Japon iban acordes con el sistema de consumo
local y estaban mas que asentados en su sistema de valores, en Estados Unidos
no ocurria lo mismo. La llegada de Dragon Quest al mercado estadounidense
supuso la introduccion de una nueva propuesta en el campo de los videojuegos
para la consola NES de Nintendo'’. No sélo se trataba del primer videojuego de
rol adaptado para jugarse en la consola, diferenciandose de los CRPG, sino que,

17 Si bien Dragon Quest es considerado el primer JRPG, el primer videojuego dentro de este subgénero que
llegd al mercado estadounidense fue Phantasy Star (SEGA, 1987) para la consola de 8 bits de SEGA, la
Master System (llamada Sega Mark 111 en Jap6n). Phantasy Star se publicé en Japén en el afio 1987 como
respuesta al éxito de Dragon Quest para la consola Famicom de Nintendo de 1986. La localizacion para el
mercado estadounidense de Phantasy Star llegé en noviembre de 1988, poco menos de un afio antes de que
lo hiciese la de Dragon Warrior en agosto de 1989.
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ademas, su estilo artistico distaba del que estaba ampliamente relacionado con

los RPG desde la publicacion del TRPG de Dungeons and Dragons en 1974.

El estilo artistico con el que se empiezan a relacionar los RPG viene
marcado por las diferentes publicaciones relacionadas con la franquicia de
Dungeons and Dragons de la editorial Tactical Studies Rules?!® (Gillespie &
Crouse, 2012: 446). De igual manera que en el geemu aquellos que se
encargaban del arte de los videojuegos bebian de la estética del manga vy el
anime, los artistas contratados por TSR para sus publicaciones de TRPG se

inspiraban con otras fuentes:

The foundational aesthetic of D&D might be characterized as
rudimentary, but without being simple. TSR module art highlighted an
emergent fantasy aesthetic from the 1970s. This aesthetic drew inspiration
from the fantasy fiction revival of the same period, the art of early Pulp
fantasy magazines from the 1930s, underground comic books, counter-
culture fanzines, children’s fairytales, and progressive rock album covers
(Gillespie & Creouse, 212: 446)

Una muestra de este estilo artistico descrito en la anterior cita se puede
encontrar en el trabajo de autores como Erol Otus, Jeff Dee, o Jim Holloway;
quienes iniciaron su recorrido profesional en TSR a una edad temprana (Op. Cit.:
446). Es a partir de estas ilustraciones que se codifica la estética asociada a los
RPG, y que aqui seréa referenciada como la “estética TSR”. Este arte seguiria
manteniéndose con el lanzamiento al mercado de los primeros CRPG como
Akalabeth: World of Doom (Richard Garriot, 1979), o la franquicia de Ultima
(Origin Systems, Inc. 1981-1992; Electronic Arts 1992-2013). Acorde con este
estilo artistico, fueron disefiados los monstruos aparecidos en los CRPG
desarrollados desde la salida de Akalabeth. Si bien en un inicio, debido a las
limitaciones tecnoldgicas del momento, no podian implementarse disefios
visualmente complejos, con el paso de los afios se realizaron revisiones de estos
primeros CRPG a los que se acabaron renovando las ilustraciones, siempre

siguiendo el estilo artistico de TSR.

18 De ahora en adelante se empleara el acrénimo TSR para hacer referencia a esta editorial.
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llustracion 8. Arte de la portada de la edicion de 1981 de Dungeon Module S1: Tomb of Horrors, escrito por Gary
Gygax e ilustrado por Jeff Dee (TSR, 1981).
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lustracion 9. Arte de la contraportada del médulo AD&D S4: The Lost Caverns of Tsojcanth, escrito por Gary Gygax
e ilustrado por Jim Holloway (TSR, 1982).

Beyond Adventure Lies...

N

[

designed by
LORD BRITISH

JUST

3 49.504'\ diskette

A TOP OF THE ORCHARD SOFTWARE PRODUCT

from California Pacific Computer Company

lustracion 10. Caratula del juego de rol para ordenador Akalabeth: World of Doom (California Pacific Computer Co.,
1980).
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lHustracion 11. Caratula de la edicién de 1986 de la primera entrega de la saga de Ultima, cuyo primer lanzamiento
fue en 1981 (Origin Systems, Inc., 1986)

lustracion 12. Enemigo Thief (Ladron) en el juego de rol para ordenador de Ultima en su version original para Apple
Il (Origin Systems, Inc., 1981).
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lustracion 13. Enemigo Thief (Ladrdn) en el juego de rol para ordenador de Ultima en su version para Apple I GS
(Electronic Arts, 1994).

lHustracion 14. Enemigo Thief (Ladrdn) en el juego de rol para ordenador de Ultima en su version japonesa para
MSX2 (Origin Systems, Inc., 1989).
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lustracion 15. Enemigo Thief (Ladrén) en el juego de rol para ordenador de Ultima en su version para FM Towns, en
el compendio Ultima Trilogy (Origin Systems, Inc., 1990).

La estética de Dragon Quest, dado su origen en el geemu, suponia una
ruptura para con esta codificacion “RPG con estilo artistico TSR”. Dicha
alteracion no se limitaba solamente al arte de la caratula, sino también al disefio
de los monstruos de Akira Toriyama que aparecian en el software. En un
contexto en el que los productos de la cultura popular japonesa contemporanea
no habian encontrado el lugar que hoy en dia ocupan en el ecosistema cultural
estadounidense, la estética del Media Mix en un juego de rol podia resultar poco
atractiva para el publico de destino. Por este motivo, el arte de la portada de
Dragon Warrior difiere con el de su homélogo original japonés Dragon Quest.
Como ya se ha establecido previamente, la transfiguracion consiste en sugerir
una experiencia de juego similar a la de un producto que es popular en el
mercado de destino. Al tratarse este videojuego de un RPG, realizar una portada
con un arte similar al de TSR es un movimiento logico de cara a introducir el
producto en un momento en el que el sistema de valores del mercado

estadounidense demandaba esta estética concreta en los RPG.
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El estilo del arte de Akira Toriyama representa a los personajes y a los
monstruos de una forma distinta a la vista en el estilo de TSR. Muchos de los
enemigos a los que tenia que enfrentarse el jugador dentro del software
mostraban formas pequefias y contornos redondeados. En ocasiones, estos
monstruos eran representados sonriendo y con grandes ojos (Kholer, 2016: 87),
para lo que el publico estadounidense estaba acostumbrado, podian resultar
anticlimaticos o en contraposicion con lo que se esperaria de un “enemigo”.
Estas caracteristicas responden al kawaii, cuyo significado es “mono”, o

“adorable”, que es una de las narrativas que circula en el Media Mix japonés.
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lustracion 16. Encuentro contra el enemigo Slime (Limo en la version en espafiol) en la version de Dragon Warrior
para la consola Nintendo Entertainment System (Enix, 1989).
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4.2 Lo kawaii como elemento diferenciador

Como se ha establecido en el punto 3.3, el concepto JRPG es un signo flotante
gue empieza a utilizarse a partir de la identificacion de una estética que es
considerada foranea, o impropia del contexto anglosajon. Si bien en esta
negociacion constante sobre lo que da forma a un JRPG se valoran distintas
variables (Schules, 2015: 54) como la narrativa en las historias que en estos
videojuegos se cuentan, o como es planteada la jugabilidad, lo cierto es que el
apartado visual es el que adquiere una mayor relevancia ya que puede ser
percibido sin necesidad de consumir el producto en su totalidad. Como indica
Blai Guarné (2006: 6), la contraposicién de lo propio con lo ajeno acaba
constituyendo, en este caso, una distincién entre un producto desarrollado en
Occidente y otro desarrollado en Japdn. Pese a tratarse de un RPG, la estética
asociada al Media Mix permite que sea interpretado como representante de la
cultura popular japonesa (Schules, 2015: 62), propiciando la construccion de
este "Otro" en el paradigma de los RPG que es el JRPG. En consecuencia, a
estos productos se les atribuye una carga de “japonesidad” bajo la que
subordinar ya no so6lo esta distincion, sino el valor que estos objetos tendran en

el mercado estadounidense.

En la mercantilizacion del kawaii, que parte del desarrollo de discursos
sobre “lo que es adorable” (Op. Cit.: 63), se incluye una gran variedad de
productos. La forma en la que esta teméatica es explotada a través de distintos
productos culturales es similar a como se estructura el consumo de narrativas en
el Media Mix. Esta explotacién del kawaii, no obstante, se realiza a partir de la
asociacion del sector privado, que produce estos objetos, y el gobierno japonés
en una estrategia de soft power!® conocida como Cool Japan?. Mediante esta
estrategia, Japon pretende crear una “marca nacional” que proyectar fuera de
sus fronteras (Op. Cit.: 58). Los productos culturales en los que estas tematicas
se explotan son homogeneizados de manera que cada conjunto, o “‘rama

cultural” (Horkheimer & Adorno, 2002: 94), tenga una estructura similar (Schules,

19 De acuerdo con la teoria de Joseph Nye, el soft power (poder blando) consiste en la capacidad que tiene
un pais para influir en aspectos y objetivos de caracter politico y econdmico de otros paises por medios que
permitan un convencimiento en lugar de una coaccion (Nye, 2005: 6).

20 Una muestra y evidencia de la importancia del Cool Japan como agente mediante el cual Japén ha
adquirido un posicionamiento destacado como softpower es la institucion de la cartera de ministro a cargo
de la Estrategia del Cool Japan por parte del gobierno de Shinzd Abe en 2013 (Sugimoto, 2016: 321).
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2015: 57) para crear una uniformidad mediante la cual unos se complementen
con otros con tal de que su conjunto forme una gran narrativa en el discurso

sobre lo que es “Japon”.

Tras la derrota de Japon en la Segunda Guerra Mundial, el desarrollo de
la economia japonesa durante los afios sesenta fue motivo de tensiones con
Estados Unidos. Con tal de paliar los movimientos antijaponeses que generaba
el crecimiento de Japon, en la década de los setenta se implement6 una nueva
politica de diplomacia cultural (Iwabuchi, 2015: 420). Esta se apoyaba en el
intercambio cultural como herramienta para promover un acercamiento
internacional. Como fruto de esta nueva estrategia, y parte de la Doctrina
Fukuda, en 1972 se cred la Fundacion Japon (Op. Cit.) con tal de promover la
cultura japonesa alrededor del mundo. Si bien en un momento se promovia la
ceremonia del té o el Kabuki como representantes de la cultura japonesa,
durante los ochenta se descubrié que los programas de television japoneses
causaban sensacion en paises asiaticos. Esto fue aprovechado en 1988 por el
gobierno de Takeshita (Op. Cit.: 421), que decidi6 centrar este intercambio
cultural en la exportacion de programas de television. Segun Iwabuchi, (2015:
422) en los afios noventa se encuentra el punto algido de la recepcion ya no solo
de programas de televisidn japoneses en paises del este y sudeste asiatico, sino
también el anime y el manga. Es a principios del siglo XX que esta politica
diplomatica basada en la exportacion de productos de cultura popular japonesa
se institucionaliza como Cool Japan (Op. Cit.) tratando de llegar a mercados

globales, con especial interés en Europa y América.

El concepto kawaii aglutina una serie de practicas o comportamientos que
se complementan con su estética. Estos comportamientos, no obstante, son
diversos y algunos de ellos tienen un origen en puntos de vista budistas sobre la
inocencia y la pureza asociada a la infancia (Schules, 2015: 65). A raiz de esto,
es habitual poder encontrar, tanto en JRPG como en otros productos culturales
japoneses, personajes con aspecto y comportamiento infantil. El atractivo de
este tipo de personajes se encuentra en el lamado kodomorashisa (infantilismo)
cuyo atractivo es que el consumidor puede imaginar el potencial que guarda ese
personaje para cuando haya crecido en un futuro. Aun asi, como ya se ha

comentado anteriormente, el kawaii puede ser representado de muchas otras
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formas, convirtiéndose en un concepto no homogéneo que invita a aquellas
personas que quieran completar su narrativa a consumir los diversos productos
culturales que circulan en el Media Mix y que desde el Cool Japan ya se

diseminan entre los distintos medios que abarca.

El éxito de la estrategia del Cool Japan otorga valor a los medios de
produccion de los productos culturales ya que es a partir de estos que se pueden
promover todos aquellos elementos que generen un interés positivo sobre el pais
en el extranjero. A su vez, la generacion constante de productos culturales hace
gue aquellos consumidores que quieran completar ciertas grandes narrativas
como la del kawaii hunca puedan completar su objetivo (Op. Cit.: 69, 70). Esto
es debido a que el constante volumen de productos producidos moldea cémo se
articulan los discursos, alargando estas narrativas ad infinitum. No obstante,
mientras que las autoridades japonesas consideran que el Cool Japan es una
herramienta para promover y dar a conocer la cultura japonesa, ya que muchos
de los productos culturales exportados pueden proporcionar informacion sobre
el comportamiento en el dia a dia, como la vida familiar (Sugimoto, 2016: 329,
330), existen miradas criticas con esta estrategia que alegan que ciertos
productos como podria ser el mismo Dragon Quest no tienen por qué contener

elementos que faciliten una mejor comprensién de la sociedad japonesa.

La manera en que confluye el imaginario construido desde las élites
japonesas para “representar” Japon en sus productos culturales y la manera en
que éste es recibido en aquellos lugares en los que dichos objetos se consumen
acaba produciendo una suerte de espejismo que causa fascinaciéon debido al
desconocimiento y el propio misterio que estos productos generan (Op.Cit.: 330).
Para entender los motivos de las transfiguraciones de las caratulas de los JRPG
durante las décadas de los afios 1980 y 1990 se puede recurrir a lo que
Appadurai llama “competicion de valores” (1986: 21). Este concepto define un
suceso gue se produce de forma periddica en el que el valor de un producto es
redefinido a partir de la negociacién existente entre diversos agentes que
promueven interpretaciones distintas sobre el mismo. De esta manera se explica
por qué se producen en un inicio las transfiguraciones que facilitan la circulacion

de estos productos en el mercado estadounidense y, conforme la construccion
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de este “Otro” RPG idiosincratico se va asentando en el sistema de valores,

disminuye la dificultad o intensidad en el proceso de transfiguracion.

4.3 Comparacion de caratulas del videojuego original y

de la adaptacion estadounidense

En este apartado del trabajo se van a analizar las caratulas de las versiones de

Dragon Quest y Dragon Warrior con tal de ilustrar como el proceso de

transfiguracion puede alterar la figura de los productos sin necesariamente

cambiar el contenido de los mismos.

Dragon Quest. Enix, 1986. Version Japonesa (llustracion 17). La
composicién de la caratula esta formada por el logo del videojuego, el logo
de la empresa productora y una ilustracion que ocupa gran parte de su
superficie. El logo del videojuego esta formado por una escritura en
alfabeto romanico en el que se puede leer “DRAGON QUEST”, donde la
letra T esta formada por una centelleante espada y su empufiadura. Por
otro lado, del espacio central de la letra D emerge la silueta de un dragoén

gue escupe una llamarada dentro de la cual se puede leer escrito en

katakana “ F 7 = v 7 = X |} ” (doragonkuesuto), mostrando la

transcripcion del titulo del juego al japonés. El logo de la empresa
productora del videojuego, Enix, ocupa la esquina superior derecha de la
caratula. Esta formado por una letra romanica E en mindscula, bajo la cual

se puede leer “ENIX”, seguido de la transcripcion del nombre de la

empresa al katakana “T = v 7 X” (enikkusu).

La ilustracion, aprovechando la orientacion horizontal de la
caratula, muestra dos figuras. Situada en la zona izquierda se halla un
dragon bipedo alado con las fauces abiertas y cuyos brazos y dedos estan
extendidos hacia la segunda figura. La cabeza y ojos de la criatura miran
directamente a la segunda figura.

La segunda figura representa a un caballero que viste una
armadura cuyo casco tiene anexados un par de cuernos rojos, asi como
una cabellera a juego. La posicion del caballero muestra un

desplazamiento que parece nacer desde el centro de la ilustracion en
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direccién a la zona derecha, enfatizada por el percibido movimiento de su
capa. En su brazo izquierdo sujeta un escudo con el que defenderse del
dragon y en el derecho, que tiene desplazado hacia atras, enarbola una
espada con la que parece estar preparado para asestar un tajo vertical.
Los ojos miran directamente al dragon y en su rostro se puede apreciar
una mirada de tension a partir de la posicion de sus cejas y los dientes
apretados. El centro de la imagen se encuentra en el escudo que es, a su
vez, el lugar en el que las miradas de las dos figuras confluyen. En la zona
derecha de la ilustracién, en el fondo, puede apreciarse un castillo con
varias torres y, en lo alto del cielo, un grupo de criaturas negras con una
fisionomia circular, con alas parecidas a las que tendria un murciélago,
con pequefias patas y antenas, de las que se puede apreciar unos 0jos y
boca amarillos.
Dragon Warrior. Nintendo, 1989. Version Estadounidense (llustracion
18). La composicion de la caratula estd formada por el logo del
videojuego, el logo de la empresa distribuidora del mismo que, a su vez,
forma parte del logo de la consola para la que va destinado. Se puede
apreciar un sello donde se destaca la calidad del producto por parte de la
empresa distribuidora, descripciones del producto, asi como una
ilustracion que ocupa toda la superficie de la caratula. El logo del
videojuego, en el que se puede leer “DRAGON WARRIOR”, se encuentra
en el centro de la caratula con un degradado en el color de la fuente que
se desplaza del rojo al amarillo. En la esquina superior izquierda puede
leerse “New! Roleplaying Epic!” (jNuevo! jJuego de rol épico!). En la
esquina inferior izquierda puede verse el logo de la distribuidora,
Nintendo, que a su vez forma el logo de la Nintendo Entertainment
System; la consola. Justo encima del logo de la consola puede leerse otro
mensaje que dice “Your mystical quest begins. Search out the Dragon’s
lair” (Tu mision mistica comienza. Busca la guarida del dragon). En la
esquina inferior derecha puede verse un sello de calidad de Nintendo.

La ilustracion aprovecha la orientacion vertical de la caratula y
presenta dos figuras principales. La de mayor tamafio es la de un dragén
gue parece emerger del suelo. Esta dotado de unas alas desplegadas que

desaparecen en los limites de la imagen y unos largos cuernos rojos que
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contrastan con su piel verdosa. Sus 0jos rojos, cuyas pupilas pueden
distinguirse por un destello blanco miran directamente a la segunda figura.
De su boca cerrada pueden distinguirse unos afilados dientes, situados
muy cerca de la segunda figura. Pese a encontrarse en el centro de la
imagen, su cuerpo esta ligeramente inclinado hacia la izquierda con la
cabeza mirando hacia la derecha, donde esta la segunda figura.

La segunda figura representa a un caballero que permanece en pie
en lo que parece ser el borde de un acantilado. Este porta un casco con
cuernos y una cabellera roja, y una armadura que parece estar muy
cefida al cuerpo. Pese a encontrarse en el centro de la imagen, el cuerpo
esta inclinado hacia la derecha, con la ondeante capa enfatizando el
movimiento. Porta un escudo en el brazo izquierdo, con el que se esta
protegiendo. El brazo derecho, con el que sostiene una espada, esta
desplazado hacia atras, preparado para asestar un tajo en cualquier
momento. Pese a no poderse ver el rostro del caballero en su totalidad,
se puede deducir que tiene la cabeza ligeramente orientada hacia la
izquierda, devolviéndole la mirada al dragon. El fondo de la imagen parece
estar compuesto por fuego y chispas que se alzan desde la posicion del
dragon. Este fuego se va disipando a partir del eje central de la imagen,
en el que su amarilla intensidad va torndndose naranja y perdiendo brillo
hasta fundirse con la oscuridad de la noche en la parte superior de la
ilustracion. En la zona izquierda de la imagen, al fondo, puede distinguirse

un sendero que lleva hacia un castillo formado por varias torres.

Tras esta breve descripcion de cada una de las caratulas se puede

constatar que, si bien la distribucion de logos y demas elementos comerciales

varia en funcion del lugar en el que se estan vendiendo, las ilustraciones

muestran una serie de paralelismos en su composicion. El enfrentamiento entre

las dos figuras, su distribucion por los laterales izquierdo y derecho, el cruce de

miradas, el castillo en el fondo, asi como el movimiento de la capa y la

preparacion del ataque con la espada dejando el brazo hacia atras, hacen que

ambas propuestas guarden una relacion de equivalencia tanto en lo que

muestran, como en la manera en que lo muestran. El gran numero de

paralelismos hace que carezcan de importancia la pérdida de la bandada de las
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criaturas parecidas a los murciélagos de la caratula original, asi como el color y
silueta del dragon. Lo destacable de este ejemplo de transfiguracion es como se
respeta la composicion original y se modifica la estética de Akira Toriyama por
una que entraria en lo que anteriormente se ha convenido como “estética de
TSR, conservando los mismos actores y tematica de la escena original con tal
de crear una propuesta que pueda tener una mejor circulacion en el mercado

estadounidense.

lustracion 17. Caratula original de Dragon Quest para la consola Famicom de Nintendo, con arte original de Akira
Toriyama (Enix, 1986).

21 Se hard uso de esta denominacién para hacer referencia al conjunto de ilustraciones cuya estética difiere
de la del estilo de Akira Toriyama. No obstante, como se indicara mas adelante, algunas de estas
ilustraciones tendran una estética TSR mas o menos pronunciada, al mismo tiempo que otras parecen
mostrar una cierta hibridacién entre la estética TSR y la estética manga, creando una suerte de punto
intermedio entre ambos estilos artisticos.
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lustracion 18. Caratula original del videojuego Dragon Warrior para la consola Nintendo Entertainment System
(Nintendo, 1989), version localizada del videojuego original Dragon Quest.

4.4 El trato publicitario de Dragon Warrior

En este apartado nos centraremos en comprobar como la transfiguracion
ejercida por Nintendo America, la delegacion que la empresa japonesa
estableci6 para sus operaciones en Estados Unidos y Canada, se mantuvo en
los paratextos del videojuego. Por ello, se ha escogido analizar el lenguaje e
ilustraciones que acompafian a los textos dedicados a Dragon Warrior en la
revista Nintendo Power. Esta revista de publicacién bimensual era propiedad de
la propia compafiia Nintendo y era utilizada como vehiculo de informacién y
publicidad acerca de sus productos y lanzamientos. El primer volumen de la
revista fue el de julio y agosto de 1988. El lanzamiento de Dragon Warrior se
produjo en agosto de 1989, por lo que, si nos desplazamos a los volumenes #7
(ulio y agosto de 1989) y #8 (septiembre y octubre de 1989) podemos encontrar

articulos dedicados al videojuego. Ademas, también se realizara una
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comparacion entre los spots publicitarios de televisién para Dragon Quest en

Japon y Dragon Warrior en Estados Unidos.

e Nintendo Power #7. Julio y agosto de 1989.
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lustracion 19. Portada del volumen nimero 7 de la revista Nintendo Power con la imagen principal dedicada a Mega
Man Il (Nintendo of America Inc., 1989).

La seccion dedicada a Dragon Warrior inicia en la pagina 39 de la
revista y se le dedican 11 paginas, hasta llegar a la 50. La primera pagina
de la seccién funciona a modo de portada para la misma, en la que se
puede encontrar un logo con el nombre del videojuego (este logo difiere
con el de la caratula, pero es el mismo que se encuentra en la pantalla
inicial una vez ejecutado el software en la consola) y una ilustracién con
estética TSR en la que se puede ver un enfrentamiento entre un caballero
y un dragén. Toda la pagina va enmarcada con elementos decorativos y
en ella se puede encontrar un texto a modo de presentacion del
videojuego:

Enter a world of myths and dreams, where dragons roam and
heroes fight against impossible odds. Dragon Warrior is not just a game;

it's a place and a time of great danger and greater deeds. Anyone with a

stout heart may venture into this world, and once there they will find a noble

43



cause, a lost way of life, and mysteries as old as time (Nintendo Power #7,
1989: 39).

Enter a world of mythsiandidreams. where dragons man)
o g | L against impossible'e DIR\VTFHICTRS
’ oL s its @ place anditime 7 e
greater deeds. Anyone with a Stoutheart may: venturne
into: this world, and once there thexgillfind a noble

cause, & lost way of life, and mysteRes asuss

old as time. % ’\\%

lustracion 20. Inicio de la seccion dedicada a Dragon Warrior en la pagina 39 de la revista Nintendo Power #7
(Nintendo of America, Inc., 1989).

Las dos siguientes paginas, la 40 y la 41, estan dedicadas a la
presentacion del género RPG, ya que Dragon Warrior se esta tratando
como el primer juego de su género en llegar a la consola NES. El primer
texto, en letras azules, da contexto sobre el propio juego, aportando
informacion acerca de su argumento, asi como el nombre del continente
en el que tiene lugar la aventura, Alefgard. El siguiente parrafo, ya en letra
de color negro, trata de explicar en qué consiste un RPG. En la pagina 41
se destaca en negrita la importancia de aprender magia, asi como la
obtencidn de puntos de experiencia con tal de poder subir de nivel. El resto
de los parrafos estan dedicados a explicar, por una parte, lo accesible que
es Dragon Warrior al tratarse de un juego donde lo importante es la
estrategia para salir airoso de los combates en lugar de los buenos
reflejos. Por otro lado, se informa de la importancia de completar ciertas
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tareas dentro del juego con tal de poder continuar con la trama, asi como
la capacidad del juego de poder guardar todo el progreso conseguido en
una sesién de juego para poder retomarla en otro momento.

Estos textos vienen acompafnados por un fondo en el que se puede
ver un mapa del territorio en el que se desarrolla la aventura, asi como de
pequefias capturas de pantalla del juego, acompafiadas de sus
respectivas descripciones que aportan informacion al lector sobre como
funcionan los combates, como son las poblaciones, el significado de
ciertos acronimos que se pueden encontrar en el juego (HP para Hit
Points, que son los puntos de golpe, o de vida del personaje; MP para
Magic Points, que son los puntos de magia con los que se puede lanzar
hechizos, etc.). Aparte de estas pequefas capturas de pantalla, también
hay imadgenes mas grandes que dichas capturas, las cuales representan
situaciones que pueden darse dentro del juego. Se puede apreciar una
escena donde se encuentra un cofre en una mazmorra, una batalla contra
una criatura encapuchada, una batalla contra un monstruo, contra un
dragdn; asi como dos enemigos. Todas estas imagenes cuentan con la
estética TSR.
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lustracion 21. Paginas 40 y 41 de la revista Nintendo Power #7 en la seccién dedicada a Dragon Warrior (Nintendo
fo America, Inc., 1989).

Las péaginas 42, 43 y 44 estan dedicadas a dar a entender la
importancia de hablar con todos los habitantes de los distintos pueblos
con tal de encontrar informacion sobre como continuar con la aventura,
como se desarrollan los combates, los comandos que se pueden
seleccionar en el menu de batalla con una descripcidn de sus respectivas
funciones, asi como el uso que se puede dar a determinados objetos como
son las hierbas medicinales, las antorchas y las wings of the Wyvern, que
en las ediciones en espariol reciben el nombre de ala de quimera. Estas
tres paginas descriptivas estdn acompafadas nuevamente de pequefias
capturas del juego, asi como de ilustraciones mas grandes relacionadas
con la tematica de cada pagina y con la estética TSR. El final de la pagina
44 y la totalidad de la pagina 45 se dedican a describir diversos hechizos
gue se pueden aprender a lo largo de la aventura conforme el nivel del
personaje controlado por el jugador aumente. Cada hechizo va
acompafado de una breve descripcion, asi como de una pequefia imagen

con estética TSR en la que se ilustran sus efectos.
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Although some people won't be of
much help, talk to each one and listen
carefully to their words. Sometimes a
vital clue is hidden in old stories and

A-majorpart of any Role Playing Game is the need to.
atcumulate knowledge. In Dragon Warrior, much of
—“the-eritical information is gleaned from copyersation
=Tgath townsfolk, It is imperative that you uset
“ “command whenever you meet someone

Any word could be
a piece of the puzzle.

Don't be shy. Most people |
know who you are and

want to help you.

In the end, you will face the Dragon-
lord alone, but to reach him you need
the wisdom and aid of all the people
of the kingdom. You may even wish
to write down what people say.

llustracion 22. Pagina 42 de la revista Nintendo Power #7 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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llustracion 23. Pagina 43 de la revista Nintendo Power #7 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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lustracion 24. Pagina 44 de la revista Nintendo Power #7 en la seccidn dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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lustracion 25. Pagina 45 de la revista Nintendo Power #7 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).

Las paginas 46, 47, 48, 49 y 50 sirven como guia de avance desde que el
juego comienza, donde se debe escoger el nombre del personaje que hara

de avatar del jugador en el mundo, asi como el inicio de la aventura como
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tal con la visita al castillo de Rey Lorik y su encargo de restaurar la paz en
Alefgard. También se proporcionan diversos consejos al jugador como la
gestion de sus puntos de vida y la recuperacion de los mismos mediante
la pernoctacion en posadas, o la opcién de huir de un combate si se prevé
una derrota. En las paginas dedicadas a hacer de guia en el inicio de la
aventura se pueden encontrar capturas de pantalla del juego un tanto mas
grande de lo habitual, asi como anotaciones sobre lo que el jugador podra
encontrar en distintos lugares de la primera ciudad visitada. Pese a que,
en paginas como la 47, hay un mayor nimero de capturas de pantalla en
comparacion con las anteriores, sigue repitiéndose el patron de combinar

capturas del juego con ilustraciones de estética TSR que las acompafian.
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: out a pla.n the Dragonlond’s serv:
\ull makc shon mnk of you. l“ hc follnwmq Ups should help any newconer (0 Ale

Turn on the power and the title screen
_ appears. Press Start. Now you've

reached the screen where you enter
your name or any name you choose. B
Whatever name you enter now ; y
will be used throughout the gam,

I this case, the player's name is
Nester. x

Enur uest ﬁ%eums In @ ‘Ilr Cl}rmn\ Ihnnﬁ.

The King offers you
gifts and you would do
well to take them.

Good King Lorik has sent you
upon a quest to restore peace to
the land. But he knows you are
new to the world, and he offers
yougiﬂstohelpyouonymwmy
will be brought to the throne I fact, without one of the gifts,
room for an audience with the  you can‘t leave the room.
King. Learn some of the
history of Alefgard, and of your
quest.

llustracion 26. Pagina 46 de la revista Nintendo Power #7 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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llustracion 27. Pagina 47 de la revista Nintendo Power #7 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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llustracion 28. Pagina 48 de la revista Nintendo Power #7 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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lustracion 29. Pagina 49 de la revista Nintendo Power #7 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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30. Pagina 50 de la revista Nintendo Power #7 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of

lustracién

Inc., 1989).

America
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Nintendo Power #8. Septiembre y octubre de 1989.
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Seplember/October 1989 US.$350  Canada $4.50
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12 Pages Of Treasure
~ Hunting Strategy
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Preview P|

¥ THE SOURCE FOR NES PLAYERS STRAIGHT FROM THE PROS
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lustracion 31. Portada del volumen nimero 8 de la revista Nintendo Power (Nintendo of America Inc., 1989).

La seccién dedicada a Dragon Warrior en el nimero 8 de la revista
Nintendo Power no esta formada por tantas paginas como en el volumen
anterior. En esta edicion se le dedican 7 paginas (de la pagina 20 a la 27)
al videojuego, siguiendo la misma estructura que en la tirada previa. La
primera pagina de la seccion, la niamero 20, hace las veces de portada
con el mismo logo que se utilizé en el volumen #7. En la ilustracién que
ocupa la totalidad de la péagina, obviando el mismo marco que en el
anterior nimero, se puede observar la figura de un hombre de cabello
largo equipado con ropa que parece estar confeccionada a partir de
pieles. Porta una capay en su mano derecha sostiene una larga vara que
apoya en su hombro derecho, y de la que parece colgar un macuto. La
figura del hombre ocupa el centro de la ilustracion, cuyo fondo esta
ocupado por altos arboles a la izquierda y las ruinas iluminadas de lo que
parece ser un antiguo castillo o fuerte. EI hombre esta de espaldas al

amanecer de un nuevo dia. Sobre su cabeza se puede leer “Step Into The
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Legend!” (jAdéntrate en la leyenda!). En la zona inferior de la ilustracion,
a la altura de los pies del aventurero puede leerse “The road is long and
full of hidden dangers...” (El camino es largo y esta plagado de peligros
ocultos...). La totalidad de la ilustracién presenta la estética TSR.

La pagina 21 esta encabezada por un titulo en rojo que dice “Role
Playing Adventure for the NES!” (jAventura de rol para la NES!). A este
encabezado le sigue un parrafo en letras azules similar al del volumen
namero #7, también destinado a informar de que Dragon Warriror es el
primer RPG disponible para la consola NES. El resto de la pagina esta
ocupado por cinco pequefias capturas de pantalla del juego que ilustran
momentos de la aventura y otorgan algunas pistas sobre el juego. Aparte
de las capturas, en el centro de la pagina, hay una ilustracién con estética
de TSR en la que se puede ver a una figura humana con el cabello
recogido en una pequefia coleta luchando contra una suerte de lagarto
gigante. En los laterales de la pagina, y acompafiando a las capturas de
pantalla, se pueden ver transfiguraciones de los monstruos que se pueden

encontrar en el juego con estética TSR.
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lustracion 32. Pagina 20 de la revista Nintendo Power #8 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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Role Playing Adventure
for the NES!

Never before have you experienced this kind of adventure on your
NES. Beyond hope and fear, you must conquer implacable foes,
solve riddles asold and as dark as the caves of Alefgard, and dare
to face hardship and heartache that would break many a great
l\ warrior. In the last issue you learned about the importance of
[\ spells,items and listening to villagers. Now it is time for you to set
Qut on your grand quest. Indeed, the challenge of a lifetime
. awaits those brave and adventurous souls who answer the call to@
ore peace to Alefgard.
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Not all the towns are places of
commerce and rest.

Bridges are not MMIy means

Tferes terrors i
oo and whnchonemaycmthesea

caves of Alefgarg.

lustracion 33. Pagina 21 de la revista Nintendo Power #8 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).

Las paginas 22 y 23 contienen capturas de pantalla de las dos
primeras localidades a visitar en el juego: El castillo de Tantegel y la villa
de Brecconary. Se aprovecha que se habla del castillo para indicar que
hablando con el rey Lorik es posible guardar el progreso de la partida para
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retomar la aventura desde ese punto mas adelante. Por otro lado, a la
captura de la villa de Brecconary le acompafia informacion acerca de la
importancia del uso de las posadas para recuperar salud, asi como del
cambio de color que sufre el texto de la interfaz cuando la salud del
personaje controlado por el jugador esta a punto de llegar a 0. Ademas,
se recomienda visitar las tiendas con tal de adquirir bienes para la batalla
como son ropajes y armas. También se incluye informacion acerca de una
de las cuevas del juego, la cueva de Erdrick. Este personaje, de acuerdo
con el trasfondo que se le da al jugador al empezar la partida, es un
antepasado del personaje que se controla. Dado que Erdrick fue el Unico
gue pudo derrotar al principal antagonista de la aventura, el Dragonlord,
es importante visitar la cueva de Erdrick para encontrar alguna pista sobre

como enfrentarse a este enemigo.

En la pagina 23 se incluye una ilustracion a modo de mapa que
indica donde esté la entrada a dicha cueva. A esto le acompafian una
serie de capturas del juego que muestran la totalidad del mapa de los dos
pisos de dicha cueva. Ademas, se recomienda al jugador que porte una
antorcha, ya que la cueva esta oscura y la pantalla le aparecera toda
oscura debido a la falta de luz. Por ultimo, se hace hincapié en la
busqueda de la tablilla con las pistas o consejos de Erdrick. El parrafo que
habla de la tablilla va acompafiado de una ilustracién con estética TSR en
la que un aventurero esta rebuscando un cofre en lo que parece ser una
oscura mazmorra. Esta imagen en concreto ya se pudo ver en la pagina

40 del numero 7 de la revista Nintendo Power.

Si bien estas imagenes incorporadas a los articulos de la revista
gue no forman parte del arte original del juego han sido catalogadas como
de “estética TSR” para realizar una descripcion general, un analisis
detenido de éstas puede dar como resultado la identificacion de una
‘carga” mas pronunciada en unas que en otras, asi como referencias que
difieren ligeramente. Las imagenes vistas en las ilustraciones 27, 28 y 29,
por ejemplo, parecen evocar a productos de la cultura popular
estadounidense relacionados con los RPG. Muestras de ello pueden ser

los cémics publicados por DC Comics durante la década de 1980 entre
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los que destacan Advanced Dungeons & Dragons, Forgotten Realms o

Dragonlance??.

llustracion 34. Portada del primer nimero de Advanced Dungeons & Dragons, publicado por DC Comics (DC
Comics, 1988).

22 Tanto Forgotten Realms como Dragonlance son escenarios ficticios creados para utilizarse como mundos
a explorar durante partidas de Dungeons and Dragons. Estos escenarios no sélo han visto aprovechado su
universo en formato comic, sino también con la publicacion de novelas.
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lustracion 35. Portada del primer nimero de Forgotten Realms, publicado por DC Comics (DC Comics, 1989).

62



/

+ "ERST g
INLRANDALL S ELLIOTT |

lustracion 36. Portada del primer nimero de Dragonlance, publicado por DC Comics (DC Comics, 1988).

63



Tantegel Castle and the |
Town of Brecconary.

TANTEGEL CASTLE

lsmoromthiecasﬂo
you may think. Be sure to explore it
thoroughly.

To Save, See the King.

As your quest is bound to last many days, at
some point you will want to stop and save your
progress. Return to King Lorik in the castle and
follow his instructions. Later, resume play at the

After reaching a new Level, go to
the castle.

The King saves your deeds on an
Imperial Scroll.

Your quest in Alefgard begins in
the heart of the kingdom. Here you
will find information, weapons,
tools, and a bed at the Inn. In the
future, if you return, you'll find that
you are still welcome.

BRECORY
{ g

i

Almost everything you will need
can be found in Brecconary and
other towns.

Recover HP at the Inn.

During battle you are sure to receive a few
wounds. Each time you do, your Hit Points will be
reduced. If your HP is too close to zero, you're in
critical condition.

After a stay at the Inn
your HP is at maximum,

The Text turns orange
when your HP is too low.

Begin with the Bare Neccesities.

When you first visit Brecconary, your supply of '
gold is slim. Most items are too expensive. For
now, buy the items you can afford.

Club

lustracion 37. Pagina 22 de la revista Nintendo Power #8 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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Explore Erdrick’s Cave.
As you fight monsters, your experience will increase and
your Level will rise. You will begin to venture further afield
and discover new mysteries. One such mystery is the cave

1 northwest of Tantegel Castle. Inside you will find a puzzling
maze, but if you persist you will eventually find
the tablet left by Erdrick so long ago.

* 4Enfronce- B1

- Upon first entering the cave,
you will find that you cannot
see to move about. If you
brought a torch, select it from
the item list. Now a small
patch of the floor is revealed.
Use the map shown here to
explore the maze.
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Even with the torch you must
search for the tablet.

Erdrick was not only a legendary warrior, he was
also a great wizard who could glimpse the future. In
his tablet, he left important clues to help the hero
who would follow; that
hero is you. Although
all that is said may not =%
make sense at first, in §§
time it will. The message
contains secrets known
only to Erdrick. And only
he has faced an enemy as
evil as the Dragonlord.
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llustracion 38. Pagina 23 de la revista Nintendo Power #8 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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Por otro lado, las paginas 24 y 25 son especialmente interesantes
ya gque estan dedicadas a los enemigos de Dragon Warrior. En la zona
superior de la pagina 25 aparecen un par de capturas del juego en las que
se indica que los puentes conectan con zonas de Alefgard en las que los
enemigos son mas poderosos. En la pagina 24 hay un texto en el que se
indica a los lectores que antes de partir en busca de poderosos enemigos
habrd que empezar a hacerse fuertes derrotando a enemigos débiles.
Estas dos paginas, en la parte inferior, incluyen un pequefio compendio
de los enemigos a los que deberéd enfrentarse el jugador a lo largo de las
primeras sesiones de la aventura. Todos los enemigos mostrados son
transfiguraciones de los modelos de Akira Toriyama a lo que a primera
vista puede parecer estética TSR.

4

Bridges to Advenm 4

The land of Alefgard is divided by r;\‘:un:/“c:s: ctoss' Lo
f the sea. In your quest

m;::si‘:ch |eads to greater dangers.
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lHustracion 39. Paginas 24 y 25 de la revista Nintendo Power #8 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo
of America, Inc., 1989).

A continuacién, se van a ampliar los modelos de los monstruos
Slime, Drakee y Ghost que aparecen en estas paginas y se van a colocar
junto a imagenes de sus homadlogos originales.
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Drakee

Like a baby

e | dragon, Drakees
can fly. Use the
HURT spell or
fight it with the

Vs club.

e

A

lustracion 40. Transfiguracion del monstruo Drakee
mostrada en el nimero 8 de la revista Nintendo Power
(Nintendo of America, Inc., 1989).

Ghost
Although he's
laughing at you, if
you attack when
you're strong the
last laugh is
yours.

S eCs]

lustracion 42. Transfiguracion del monstruo Ghost
mostrada en el nimero 8 de la revista Nintendo Power
(Nintendo of America, Inc., 1989).

The Slime crawls
out from under
rocks to attack.

) Battling them allows
you to gain valuable
experience.

LN

llustracion 44. Transfiguracion del monstruo Slime mostrada
en el nimero 8 de la revista Nintendo Power (Nintendo of
America, Inc., 1989)

Ilustracion 41. Disefio original del monstruo " F 7 & —"
(dorakii) para el videojuego Dragon Quest (Enix, 1986).

llustracion 43. Disefio original del monstruo
"I'— X " (goosuto) para el videojuego
Dragon Quest (Enix, 1986).

Ilustracion 45. Disefio original del monstruo
A7 A L (suraimu) para el videojuego
Dragon Quest (Enix, 1986).

67



Ambas versiones de estos monstruos comparten las mismas
cualidades morfolégicas. El drakee mantiene su forma redondeada, sus
colmillos, las alas y las pequefias patas. En cuanto a los apéndices que le
salen de la zona superior de la cabeza, en el disefio original parecen una
suerte de antenas mientras que en la transfiguracion se han reinterpretado
como si fueran unas orejas. El enemigo ghost mantiene la misma forma'y
conserva su sombrero. No obstante, se ha aumentado el numero de dedos
gue tiene en las manos y se ha omitido la mueca burlona del disefio
original por una tenue sonrisa que otorga a la transfiguracion de un aire
mas sombrio. En cuanto al slime, la forma del monstruo se conserva,
aungue la versioén transfigurada es menos redonda, sus ojos han pasado
de ser completamente redondos a estar entrecerrados y la sonrisa ha
desaparecido. Llama la atencion el hecho de que es el Unico monstruo
gue en su version transfigurada ha pasado de ser de color azul a ser de
color verde. En la ilustracion nimero 16 se puede apreciar un encuentro
con un slime en una partida de Dragon Warrior. Uno de los motivos que
consideramos que podrian justificar este cambio de pigmentacion es el
color del slime en el juego. En lugar de ser de un azul tan marcado como
el disefio original, o tan azul como el cielo y mar que pueden apreciarse

en el fondo de la pantalla de combate, es de un tono un tanto mas opaco.

Sin embargo, la trasfiguracion que sufren estos monstruos, asi
como el estilo de las imagenes que aparecen las ilustraciones 22, 23, 25
y 30 muestran un estilo artistico que, pese a distar del estilo original de
Akira Toriyama, parece estar a medio camino entre la estética TSR que
se puede apreciar en las ilustraciones 32 y 48; y la estética manga que
acomparfaba a revistas japonesas del momento (como la Famitsu). Esta
hibridacion es importante porque denota un intento por crear un punto

intermedio entre los dos estilos de dibujo.
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lustracion 46. Pagina 48 del nimero #7 de la revista Famitsu, pubilcado en septiembre de 1986 (ASCII, 1986).

La pagina 26 vuelve a estar dedicada a explicar la mecéanica de
combatir para obtener puntos de experiencia y hacer aumentar el poder
del personaje. En este caso se utiliza una captura del juego en la que
acaba de finalizar una batalla y se informa al jugador de que ha subido de
nivel. Una flecha roja conecta esta captura con una ilustracion de estética
a medio camino entre TSR y manga en la que se ve a un aventurero
portando una espada y con los brazos extendidos. De esta imagen surgen
dos flechas rojas. Una sefiala hacia abajo, donde aparece un texto
informativo indicando que a nivel 3 se aprende el primer hechizo que el
jugador podra utilizar. Se explica que cuanto mas se suba de nivel mas
poderosos seran los hechizos que puedan utilizarse en combate. Esto
viene acompafiado por otra ilustracién en estética hibrida en la que se
puede ver al mismo aventurero de la ilustracién anterior lanzando un
hechizo que, segun el pie de foto que la acompafa, es el hechizo Hurt
(dafar), que se aprende al llegar a nivel 4. Por otro lado, la flecha roja que
sefala a la izquierda dirige la mirada del lector a otra captura del juego en
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la que se acaba de iniciar un combate contra un magidrakee?3. El pie de
foto que acomparfia a la captura indica que llevara mucho tiempo al
jugador poder enfrentarse con un dragon. De esta captura de pantalla sale
otra flecha de color rojo que apunta a una ilustracién en estética TSR que
ya se ha visto con anterioridad. En concreto, es la ilustracién que ocupaba
el centro de la primera pagina de la seccion de Dragon Warrior de este
numero de la revista. Encima de esta ilustracion hay escrito con letras mas
grandes “only experienced heroes can face this” (Solo los héroes
experimentados pueden enfrentarse a esto). El resto de la pagina es
aprovechado a modo de guia. Se muestra una ilustracion similar a la de
la pagina 23 en la que se indica la ubicacién de un pueblo llamado
Garinham. Esta ilustracion viene acompafiada de una captura del juego
en la que se puede ver el pueblo. Aparte hay un mensaje que indica que
en dicha localidad hay un misterio que el jugador debera resolver. Todo
este apartado va encabezado por un mensaje que indica que el momento
idéneo para desplazarse a Garinham es cuando se haya alcanzado el

nivel 3.

Por dltimo, la pagina 27 cierra la seccidbn con unos consejos
estratégicos desde el nivel 1 al nivel 5. El texto en el que se desarrollan
estas recomendaciones ocupa la mitad inferior de la pagina, mientras que
la mitad superior es ocupada por una ilustracion de estética TSR en la que
se puede ver a un aventurero que ha sido sorprendido por un monstruo

mientras estaba descansando cerca de una pequeia hoguera.

3 Esta criatura es similar al drakee, pero de color naranja y con un repertorio de hechizos entre sus posibles

ataques.
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Each time you defeat an enemy you will gain
experience points. When you have accumu-
lated enough experience points your Level will
rise. Higher levels allow you to learn spells. Your
speed and strength will also increase. Raising
your levels should be your first goal once you
leave the safety of Brecconary.

It will be a long time
before you can defeat a
dragon.

Unlock the
Secrets!

Garinham holds a terrible
secret locked away from
all prying eyes. In time you
., Will have to venture
7 into the darkness

and face the hid-
den curse.

In the far Northwest corner of

Alefgard is the ancient town of ¢
Garinham. Many secrets lie locked
behind the doors of this village. As
in all towns, it is important that you
talk to everyone and explore every-

Raise ybur level by fighting|

' rises.

Once you have earned enough
988 experience points in battle, your
& Level will go up. It's a good time

: Your Maﬂlmy attack and

defense power increase as your Level

L

: Learn a Spell
: at Level 3!

: | As you reach higher Levels of
; experience you will sometimes

i learn a new spell. At Level 3 you
! learn the first spell. Further spells
i are learned when your Level rises.

i The power of the Hurt spell, which you
; learn at Level 4, allows you to defeat
1 creatures that once seemed invincible.

se this magic wisely.
; P =23 ""’v\v"{.

llustracion 47. Pagina 26 de la revista Nintendo Power #8 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
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qu
and experience was to take one step at a time. Itis still good advice.
If you wander away from the relative safety of the plains that
surround Tantegel Castle and Brecconary when your strength is
still low, chances are you won't get very far. Let patience be your
guiding word, then once you have reached a higher Level you will
be able to push further into the unknown lands.

P

C
L&

N Your first and By the time have )
- & & 2 greatest need is for Level 4 reached Lekél 4yd 74
experidQeesl py defeating many Slimes and Red probably visited much of North Alefgar A0 to A
Slimes will yougain the experience points necessary the east and the town of Kol where new Steries L
to increase your Level. At the same time, you will and wonders await you in the heart of an ancient
collect much gold. forest.
Having learned the spell of L I 5 In Kol you will find magical
Level 3 Heal?gyou can now attack eVe items for sale. Be sure to
more dangerous creatures. When wounded, simply buy one of these, then search throughout the town
chant the spell and heal yourself, then resume the for other hidden secrets. If you need more help, don't
battie. At this stage, you'll want to begin exploring despair. The next two issues of Nintendo Power will

further north and west toward Garinham.
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/ /1
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feature_special tip book inserts.
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—
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llustracion 48. Pagina 27 de la revista Nintendo Power #8 en la seccion dedicada a Dragon Warrior (Nintendo of
America, Inc., 1989).
El espacio dedicado a Dragon Warrior en las paginas de los
nameros 7 y 8 de la revista Nintendo Power puede dividirse en dos
secciones generales. Por un lado, se muestra el mundo del videojuego

gue el jugador podra explorar en sus primeras horas de aventura, asi
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como los distintos objetos y hechizos que podra utilizar. Por otro lado, en
ambos numeros se dedican varios textos y apartados dentro de la seccion
en explicar el mecanismo mediante el cual hacer progresar al personaje.
Para hacerse mas fuerte y tener acceso a un mayor abanico de
posibilidades para desenvolverse en batalla hay que luchar contra
enemigo débiles. De esta manera se consiguen puntos de experiencia que
acaban por hacer que se suba de nivel, provocando una mejora en las
estadisticas del personaje, volviéndolo mas poderoso. Ademas, al salir
victorioso de los combates también se consigue oro con el que poder
adquirir mejor equipamiento u objetos con los que poder sobrevivir

durante la aventura. Este sistema de progresion es el habitual en los RPG.

La dedicacion a la explicacion del mecanismo de progresion del
personaje y la repeticion en la explicacién de por qué es tan importante
subir de nivel apelando al aprendizaje de hechizos mantiene relacion con
uno de los retos de Yuji Horii para con el desarrollo del juego, que era
precisamente poder introducir satisfactoriamente a los consumidores no
especializados en los rasgos convencionales de los juegos de rol (Kholer,
2016: 79). En todas las explicaciones de mecéanicas de combate,
referencias a la exploracion y, en definitiva, al periplo en solitario por un
mundo plagado de monstruos siempre se encontraba una ilustracién con
estética TSR relacionada con la tematica en cuestion del texto. Esto, tal y
como sugiere Pelletier-Gagnon, puede hacerse con tal de relacionar esto
con las experiencias de juego que se pueden tener jugando a un RPG,
facilitando que el lector y potencial consumidor de Dragon Warrior pueda

tener un mayor acercamiento para con el videojuego.

e Anuncios de televisién?*. El primer anuncio de televisién que se va a
analizar es el que se emitié en Japon para promocionar Dragon Quest.
Posteriormente se analizara el anuncio de television estadounidense
emitido para promocionar Dragon Watrrior.

El anuncio de Dragon Quest se desarrolla en lo que parece ser una

zona rocosa con una montafia humeante al fondo. La iluminacién es

24 Se pueden encontrar hipervinculos a los anuncios analizados en este trabajo en la seccion de la
biografia.
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escasa. Al pie de la montafia se puede vere un televisor con imagenes del
juego. De fondo es posible oir una suerte de rugido. Esta composicion se
va alternando con primeros planos del televisor gue muestran a enemigos
que pueden encontrarse en el juego. Finaliza con un plano del suelo
rocoso en el que se muestra la caja del juego con el logo del mismo
superpuesto sobre la imagen. A lo largo de toda esta secuencia aparece
en pantalla un texto que va mostrando el nombre del equipo de desarrollo
segun sus funciones. “Disefio de personajes: Akira Toriyama”, “Guion:
Yuji Horii’, “Programacion: Chun Soft”, etc. En el momento en el que
aparece el apartado de “Reparto” se produce un destello de luz y se ve la
silueta de un hombre sobre el que aparecen las letras “ANATA”, que en
japonés significa “TU”. Acto seguido se puede oir una voz alterada en un
estudio de grabacion que pronuncia el nombre del videojuego y se
procede al plano que enfoca al suelo rocoso con la caja del juego. Durante

la reproduccion del anuncio se puede escuchar una voz masculina que,

en japonés, dice ima, atarashii densetsu ga umareyou to shiteiru (5. #7

LWimi2dsEEFn L 5 & LT3, Esta a punto de nacer una nueva

leyenda).

Un elemento destacable de este anuncio es el énfasis que se
produce a la hora de indicar que el jugador ser& quien interprete al héroe
de la historia con ese “ANATA” y la figura a contraluz que da a entender
gue el protagonista puede ser cualquiera. Este factor guarda relacion con
otra de las inquietudes de Yuji Horii en el momento de iniciar la produccién
de Dragon Quest, que era la de poder introducir al publico general la idea
de “interpretar” al personaje principal de la aventura (Garcia Navarro,
2021: 245, 248; Kholer, 2016: 79).

El anuncio de Dragon Warrior esta producido a partir de la
combinacion de metraje en imagen real con el que se intercalan escenas
del videojuego. El metraje en imagen real recrea la mision que el rey Lorik
encomendard al jugador al iniciar la aventura: acabar con el Dragonlord.
La escena en la que el rey y el héroe hablan se desarrolla en un bosque
junto a una hoguera y un caballo blanco. El encargo del rey describe

objetos que podran utilizarse durante la partida, junto a los peligros del
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incipiente periplo. Se muestra al héroe montando el caballo blanco
recorriendo bosques y cruzando rios portando una armadura y una capa
blanca. El atrezo del anuncio empleado tanto para el rey como para el
héroe bebe del cine de género fantdstico de la década de 1980. Este tipo
de ropajes, tanto del rey como del héroe, asi como algunos planos en los
que se va a caballo, recuerdan imagenes vistas en peliculas como
Dragonslayer (Robbins, M., 1981), The Dark Crystal (Hensen & Oz, 1982),
Willow (Howard, 1988) o The Princess Bride (Reiner, 1987). El anuncio
finaliza con la caratula del juego entre llamas. Lo que el rey dice es lo

siguiente:

Prepare thyself well, Dragon Warrior. The most challenging quest
ever awaits. Go with speed and go with patience. Seek out an arsenal: a
dragon scale, a torch, and magic herbs. Use wisdom and cunning to
choose thy commands for the Dragonlord is a fierce rival. Horrible and
treacherous minions all guard the evil one’s island castle. Are thy ready,
young one? (Prepérate bien, Guerrero Dragon. La misibn més desafiante
aguarda. Ve rapido y con paciencia. Busca un arsenal: una escama de
dragén, una antorcha y hierbas magicas. Utiliza la sabiduria y el ingenio
para escoger los comandos, pues el Dragonlord es un fiero adversario.
Secuaces horribles y traicioneros vigilan el castillo de la isla del malvado.

¢ Estas listo, joven?).

Cada uno de los anuncios se centra en lo que considera necesario para
lograr una mejor introduccién en su respectivo mercado. El anuncio japonés se
centra en destacar el papel que el jugador puede tomar al “convertirse” en el
protagonista de la historia, acercando este planteamiento a los jugadores de
Famicom por primera vez. Por otro lado, la pieza publicitaria estadounidense
intenta evocar a las aventuras del cine fantastico de la época con tal de despertar

cierta familiaridad con el producto.

4.5 El impacto de Dragon Quest

Como se adelant6 en el apartado numero 3, Dragon Quest acabd convirtiéndose
en un éxito comercial superando los dos millones de unidades vendidas. El
fendbmeno que levanto la franquicia no dejé de crecer con las subsecuentes
secuelas. El 26 de enero de 1987 sali6 a la venta Dragon Quest Il (Enix, 1987)

para la consola Famicom de Nintendo, agot6 existencias a una gran velocidad

75



(Kholer, 2016: 80) y, en total, logré superar la cifra de dos millones trescientas
mil unidades vendidas (Sheff, 1994 81). Dragon Quest Il (Enix, 1988), publicado
el 10 de febrero de 1988 para la misma consola, logré alcanzar la venta de tres
millones cuatrocientas mil unidades (Op. Cit.). El furor que despertaban las
nuevas entregas de Dragon Quest produjeron diversos casos masivos de
absentismo escolar por parte de alumnos (Kholer, 2016: 80). Con cada nuevo
juego publicado, el fendmeno lograba un nuevo hito en el mercado. Como por
ejemplo cuando las existencias de Dragon Quest IV (Enix, 1990) se agotaron
una hora después de que el videojuego se estrenase en tiendas (Sheff, 1994:
81), alcanzando asi la cifra de un millén trescientas mil unidades vendidas en un

periodo de tiempo muy breve.

El éxito de la franquicia permiti6 que también se explotase en medios
distintos. En octubre de 1989 empez0 a publicarse en la revista Weekly Shénen

Jump (publicada por Shueisha) el manga titulado Doragon Kuesuto: Dai no

Daiboken (F 7 2~ 7 = X +-&% 4 O K'EF-, Dragon Quest: La gran Aventura

de Dai), que se convertiria en uno de los manga mas vendidos de la historia de
la revista, alcanzando la cifra de 47 millones de tomos vendidos (Oricon, 2019).
Esta adaptacion del videojuego a manga, escrita por Riku Sanjo e ilustrada por
Koji Inada, se publicé hasta diciembre de 1996. A este manga le acompafioé una
adaptacion a anime producida por Toei Animation que se emitié durante un afo,
de julio de 1991 a julio de 199225, Ademas, Enix empezé a publicar su propia
revista mensual de manga, la Gekkan Shénen Gangan, en 1991. En esta adapt6
a manga historias que suceden en los mundos de los videojuegos de Dragon
Quest, como por ejemplo Dragon Quest: Emblem of Roto cuya historia se sitla

100 después de los sucesos acaecidos en Dragon Quest y Dragon Quest IlI.

Aparte de las adaptaciones transmedia, Dragon Quest asento las bases
para desarrollar videojuegos de rol con controles simplificados y jugables en
consolas. De la puerta que dej6é abierta con su férmula bebieron videojuegos

venideros como Phantasy Star, Final Fantasy, o Pokémon (Game Freak, 1996).

%5 En el afio 2020 se comenzd a emitir una nueva version del anime de Dai no Daibéken, también producida
por Toei Animation. En septiembre del mismo afio, la revista V Jump comenz6 a publicar un manga a modo
de precuela del original de 1989. En octubre de 2020, la revista Saikyo Jump empez6 a publicar un spin-off
de la saga.
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La inspiracion que despierta en desarrolladores de videojuegos sigue vigente
hoy en dia. Un ejemplo de esto se puede encontrar en el videojuego de 2020
Yakuza: Like a Dragon (Sega, 2020). La saga Yakuza, caracterizada por poner
al jugador en el papel de un miembro de la mafia japonesa, acostumbraba a tener
un sistema de combate de accion en el que el jugador podia dar golpes a sus
rivales mediante combinaciones distintas de botones. Con Yakuza: Like a
Dragon los combates pasaron a ser organizados en turnos en los que el jugador
puede escoger qué acciones realizaran los personajes a partir de un menu de
habilidades. De igual manera, los personajes adquieren dinero y experiencia con
cada batalla que superan, tal y como sucede en un RPG. El nombre del
videojuego es una referencia a su nueva propuesta de jugabilidad, donde el like
a dragon viene a significar que se juega como un Dragon Quest (Takahashi,
2020).

La importancia y popularidad en Japon de Dragon Quest son notables
hasta tal punto que la Japan Anniversary Association, una organizacion fundada
en 1991 para promover la cultura en Japoén, decret6 el 27 de mayo como el
“Dragon Quest Day’?%. Por otro lado, en el afio 2021, en motivo del 35 aniversario
de la franquicia, se afiadi6 al parque de atracciones Nijigen no Mori?’ una
atraccién llamada Dragon Quest Island. Esta atraccién ocupa un espacio al aire
libre y presenta construcciones que remiten a las viviendas y establecimientos
gue se pueden encontrar en los videojuegos de la franquicia, permitiendo a los
visitantes sentirse como dentro de uno de estos videojuegos. El 27 de mayo de
2022, el canal de Youtube oficial de Square Enix publicé un video en el que Yuji
Horii celebraba el 36 aniversario de la franquicia desde Dragon Quest Island y

daba informacién acerca de préximos lanzamientos.

Pese al éxito que cosecha la franquicia de Dragon Quest en cualesquiera
de los medios en los que es explotada en Japon, en Estados Unidos nunca logré
cosechar un éxito que se situase a la par. Si bien Dragon Quest vendié dos

millones de copias en su mercado local, en el estadounidense el volumen de

% Esta organizacion no es una entidad gubernamental, por lo que los dias en los que decreta aniversarios
no son considerados una fiesta nacional oficial.

27 Nijigen no Mori es un parque de atracciones ubicado en la prefectura de Awajishima, en Japon. Su
caracteristica principal es que sus atracciones estan inspiradas por franquicias populares en el pais que
abarcan desde Shin-chan a Godzilla.
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ventas de Dragon Warrior mantuvo un perfil bajo. Pese a los articulos dedicados
en la revista Nintendo Power (comentados en el punto 4.4), las ventas no
aumentaban. Dada la situacion se decidio regalar una copia de Dragon Warrior

a todas aquellas personas que renovasen su suscripcién anual a la revista.

Dear Power Brain:

Here's your Dragon Warrior Game Pak! Get ready to embark on one of the greatest
adventures of all time. With this special offer, you also received the Special Edition
Explorer's Handbook, provided only through this offer, and designed to help you
master this super-challenging game. Add that to the Dragon Warrior Adventure
Card and two poster-sized maps, and you've got everything you need to start
kicking some serious dragon tail!

Soon you will receive the first of your four Nintendo Power Player's Guides— The
NES Game Atlas — covering 18 of the most awesome games, inch by inch with fully
detailed maps.

The three following Player's Guides will be mailed to you one every three months.
After the NES Game Atlas comes the Game Boy Player's Guide, then a Guide
covering Mario's adventure for the Super NES, Super Mario World! The final
Player's Guide will explore the top hits of the Super NES.

Of course, you'll also be receiving Nintendo Power every month to keep you
up-to-date with secret tips from the Power Pros, review on games for the NES,
Game Boy and Super NES, plus contests, sneak peeks and all the news you need to
be a Nintendo Power Brain.

Thanks for renewing your subscription. We're excited to reward you, our most
loyal fans, and we know you're going to love the sizzling Nintendo Player's Guide
series and the magical world of your Dragon Warrior Game Pak. It'sjust a matter of
time before your Nintendo IQ rockets out of this world!

Best Regards,

Gail Tilden
Editor in Chief

lustracion 49. Escaneo de la carta que se hacia llegar desde Nintendo Power a todas aquellas personas que renovaron
su suscripcion a la revista durante la promocion de Dragon Warrior.
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Si bien la franquicia de Dragon Warrior siempre mantuvo un perfil mas
bajo en ventas en Estados Unidos en comparacion con Japon, hubo una
franquicia de JRPG que en el mercado estadounidense gozé de mucha mas

popularidad: Final Fantasy.

5. El caso de Final Fantasy

Dragon Quest fue pionero a la hora de establecer la simplificacién de controles
que permitié la entrada del género RPG en las consolas. No obstante, cuando
una obra es pionera en un campo y sienta unas bases, deja abierta la puerta a
la evolucién y al avance de dicho campo. Hironobu Sakaguchi, programador de
Square (empresa japonesa dedicada al desarrollo de videojuegos) habia
participado como director y disefiador de exitosas obras entre las que se hallan
las aventuras para ordenador The Deathtrap (Square, 1984) y su secuela Will:
The Deathtrap Il (Square, 1985), o King’s Knight (Square, 1986) para la consola
Famicom?8, el cual era un juego de accion y disparos en un mundo de fantasia
medieval. Pese a sus afios trabajando en la industria, Sakaguchi queria
desarrollar un RPG (Kholer, 2016: 87) y propuso a la directiva de Square que el
siguiente proyecto en el que trabajase el A Team fuese un videojuego de este
género. La directiva aceptd y dio comienzo el desarrollo de Final Fantasy, que

saldria al mercado japonés en 1987, un afio después que Dragon Quest.

De la misma manera que Yuji Horii cont6é con la colaboracion de Koichi
Sugiyama para la elaboracion de la banda sonora y de Akira Toriyama para el
disefio de personajes, Hironobu Sakaguchi cont6 con la colaboracién del
compositor Nobuo Uematsu y del artista Yoshitaka Amano?°. Mientras que el
estilo de Akira Toriyama era kawaii, Hironobu Sakaguchi queria que su obra
fuese visualmente distinta a Dragon Quest, por lo que ofreci6 a Yoshitaka Amano
encargarse del disefio de personajes debido, segun Kholer (2016: 87), al estilo

sabishii, o solitario, del artista. Por su parte, antes de iniciar el proceso de

28 E| equipo dedicado al desarrollo de videojuegos reproducidos en cartuchos, como los necesarios para
jugar en la consola Famicom de Nintendo, era Illamado A Team (Kholer, 2016: 86). Sakaguchi era su lider.
29 Por aquel entonces Yoshitaka Amano ya era reconocido por su trabajo como disefiador de personajes en

peliculas como Vampire Hunter D (Ashida, 1985) o Tenshi no Tamago (Kff® 7= % Z. El Huevo del
Angel; Oshii, 1985).
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composicién musical, Uematsu recibio las indicaciones de que su banda sonora

tenia que contrastar con la de Dragon Quest.

lustracion 50. Disefio original del enemigo Goblin realizado por Yoshitaka Amano (Squaresoft, 1987).
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lustracion 51. Disefio original del enemigo Marilith realizado por Yoshitaka Amano (Squaresoft, 1987).
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Pese a realizar ilustraciones con un estilo que se aleja del de Akira
Toriyama, cuando Final Fantasy llegé al mercado estadounidense también paso6
por el mismo proceso de transfiguracion que Dragon Quest. Al igual que sucedi6
con la obra de Yuji Horii, esta transfiguracion no solo se limit6 a las caréatulas,
sino que también se produjo en paratextos como la guia estratégica que elaboro
Nintendo Power. Pese al estilo sabishii de Amano, consideramos importante
destacar que en la franquicia Final Fantasy siguen existiendo elementos kawaii,

como por ejemplo la raza de aves llamada Chocobo o las criaturas Moogle.

llustracion 52. Caratula original de Final Fantasy para la consola Famicom de Nintendo, con arte original de
Yoshitaka Amano (Squaresoft, 1987).
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Enter a whole new realm of challenge and adventure,

o

Official

(Nintendo) ||

Seal of Quali

lustracion 53. Caratula original del videojuego Final Fantasy para la consola Nintendo Entertainment System
(Nintendo, 1990). El orbe castillo que aparece en el orbe ubicado entre la espada y el hacha es un disefio original de
Yoshitaka Amano.

llustracion 54. Transfiguracion del enemigo Marilith en la guia de estrategia de Final Fantasy editada por Nintendo
Power (Nintendo of America, 1990).

82



STRATEGY

Volume 17
U.S.$3.50
Canada $4.50

FINAL
FANTASY

Weapons, spells, friends, foes;
maps lead to victory!

Nintendo) PLAYTO-WIN STRATEGIES STRAIGHT FROM THE PROS

llustracion 55. Portada de la guia de estrategia de Final Fantasy editada por Nintendo Power (Nintendo of America,
1990).
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llustracion 56. lustracion de un Chocobo.

llustracion 57. Ilustracion de un Moogle.
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5.1 Misma férmula, distinta popularidad

Final Fantasy esta construido de la misma manera que lo estuvo Dragon Quest.
Al igual que en la obra de Yuji Horii, el jugador debe luchar contra monstruos y
derrotarlos con tal de ganar puntos de experiencia que permitan subir de nivel
para obtener una mejora de las estadisticas, asi como para obtener oro con el
que comprar objetos Utiles y mejor equipamiento. En Final Fantasy el jugador
también se desplaza por un mundo ya predefinido en el software. Los combates
también se producen de forma aleatoria al deambular fuera de las zonas
pobladas. No obstante, pese a estas caracteristicas en comun, Hironobu
Sakaguchi incorpor6 elementos y detalles con los que intentar ir mas alla de lo

que Dragon Quest propuso en su momento.

Una de las cosas en las que destaca Final Fantasy y toda su franquicia es
en el uso del lenguaje cinematografico. Como bien analiza Chris Kholer (2016:
88-115) Final Fantasy rompe con convenciones establecidas desde el primer
instante en el que se introduce el cartucho con el software en la consola.
Usualmente, cuando se ejecutaba un videojuego en la Famicom o en la NES, lo
normal era encontrar una pantalla de inicio en la que se podia apreciar el titulo
del juego y un mensaje que solia indiciar “Pulsa Start para empezar”. Con Final
Fantasy lo que ocurria era que aparecia un texto que introducia al contexto
diegético en el que se desarrollaba la historia, iniciando la inmersion del jugador
desde el primer momento. Este elemento, segun Kholer (Op. Cit.: 88), bebia del
cine norteamericano tomando como ejemplos los textos introductorios de Star
Wars (Lucas, 1977) o Blade Runner (Scott, 1982). Como elemento distintivo
adicional, una vez iniciada la partida el jugador debia crear no uno, sino cuatro
personajes a los que podia adjudicar un trabajo o clase (las opciones a escoger
son las de guerrero, monje, ladron o mago). Al igual que en Dragon Quest,
cuando el jugador se desplaza por el mundo del juego en pantalla s6lo aparece
un personaje que actia como representante del grupo. Aun asi, en las batallas,
en lugar de proceder a una perspectiva en primera persona, en un lateral de la
pantalla se muestran los enemigos y en el lateral opuesto se puede ver al grupo

de personajes controlados por el jugador.

La forma en la que Sakaguchi quiso plasmar su ambicion en aras de

mostrar que Final Fantasy pretendia ir mas alld que Dragon Quest viene dada
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por la mision con la que arranca la aventura: Un monarca pide a los héroes que
derroten al malvado Sefior Oscuro Garland, quien ha raptado a la princesa. El
jugador controla a los héroes para batallar contra monstruos, subir de nivel y
adquirir buen equipo antes de poder desplazarse a la guarida del antagonista.
Una vez alli, confrontan a Garland y rescatan a la princesa. Hasta este punto, el
argumento ha sido idéntico al de Dragon Quest, pero Sakaguchi introduce un
giro en el que el rey, como agradecimiento, ordena la construccion de un puente
que conecte el reino con el resto del continente. En el momento en el que el
jugador cruza ese puente aparece una imagen en la que se pueden apreciar las
siluetas de los héroes oteando el horizonte y un mensaje en el que se indica “Y
asi, comienza su periplo”. Esto relega el guion de Dragon Quest a la condicion
de prélogo y da a entender que lo que Final Fantasy tiene que ofrecer es mucho
superior a lo que ofrece la obra de Horii (Op. Cit.: 92). Posteriormente a este
mensaje, aparece una lista de créditos en los que se indica el nhombre de los

participantes en el desarrollo de la obra, y su funcion desempefada.

La historia prosigue revelando que estos héroes deben recorrer el mundo
en busca de cuatro orbes elementales a los que devolverles la luz. Para poder
avanzar en la historia deben superar una serie de obstaculos y misiones
secundarias en las que deben ayudar a personajes en apuros. Una vez reunidos
todos los orbes, los héroes regresan al primer templo que visitaron en la
aventura: la guarida de Garland. Alli, no sélo descubren que Garland no estaba
muerto, sino que se trataba de la entidad Caos, un sefior del tiempo con aspecto
de dragon. Al derrotarlo aparece un mensaje en el que se agradece y se hace
saber al jugador que al derrotar a Caos éste ha acabado con un bucle temporal
gue se repetia cada 2000 afos. Este mensaje de agradecimiento concluye con
“El Guerrero de la Luz que logré acabar con el bucle temporal... FUISTE TU”

apelando directamente al jugador.

Final Fantasy funciond lo suficientemente bien a nivel comercial en Japén
para que Hironobu Sakaguchi se quedase en la empresa y que, a partir de este
producto se pudiese construir una franquicia de reconocido prestigio. Pese a su
éxito en el mercado japonés, no logro convertirse en un fendmeno del calibre de
la obra de Yuji Horii, pero si que tuvo mas éxito que ésta en el mercado

estadounidense. Esto puede corroborarse gracias a una entrevista realizada por
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la revista Electronic Gaming Monthly nimero #63 a Yusuke Hirata® (Final
Fantasy lll, 1994: 172). En ella, Hirata indica que Final Fantasy vendié en Japon
alrededor de 600.000 copias, mientras que en su version estadounidense para
NES (publicada en 1990) vendio alrededor de 700.000. Si bien es cierto que Final
Fantasy Il (Square, 1991)3! para la consola Super Nintendo Entertainment
System?3? redujo el volumen de ventas de 700.000 a 300.000, la franquicia se
mantuvo de forma relativa en el mercado estadounidense hasta la llegada de la
entrega que la catapultdé de forma definitiva al éxito: Final Fantasy VIl (Square,
1997) para la consola PlayStation de Sony.

5.2 Cuestion de contexto

La evolucion narrativa de la franquicia Final Fantasy fue desarrollandose con
cada nueva entrega. En Final Fantasy Il (Squaresoft, 1988) se introdujeron por
primera vez en la saga las cineméticas dentro del juego (Kholer, 2016: 96). Estas
consisten en secuencias en las que los personajes en pantalla se mueven y
hablan entre ellos, haciendo progresar la trama, sin que el jugador tenga que
controlarlos. Cuando la cinemaética finaliza el jugador recupera el control y puede
continuar con la aventura a partir de la informacién recibida en la secuencia
previa. Ademas, se implementé el avance de narrativa en las batallas (Op. Cit.:
97) de manera que, durante una pelea contra un jefe o personaje relevante para
la trama, entre ataque y ataque podian mostrarse lineas de didlogo. Mientras
gue en Final Fantasy las batallas quedaban aisladas del progreso narrativo, en
Final Fantasy Il estos dos aspectos quedan unidos. Final Fantasy Il se centraba
tanto en contar una historia que ya atribuia al jugador los miembros del grupo
con nombres sugeridos y clases predefinidas, obviando la seleccion de clase de
Su entrega previa. Posteriormente, con el lanzamiento de Final Fantasy IlI
(Square, 1990) para la Famicom se recuper6 la atribucion de clases o trabajos a
los personajes en un sistema que permitia al jugador cambiar el trabajo de
cualquier personaje en cualquier momento, facilitando que adquirieran un gran

numero de habilidades distintas.

30 Yusuke Hirata, en el momento en el que se realiza la entrevista (afio 1994), era el director general de
departamento de publicidad de Square.

31 El que fue lanzado en 1991 en Estados Unidos bajo el nombre de Final Fantasy Il era el equivalente al
Final Fantasy IV lanzado en Japdn en 1991 para la consola Super Famicom de Nintendo.

32 A la Super Nintendo Entertainment System también se le hace referencia utilizando el acrénimo SNES.
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Sin embargo, toda esta evolucién progresiva en distintos apartados no
pudo ser percibida en Estados Unidos, ya que la entrega que alli fue lanzada
bajo el nombre de Final Fantasy Il era en realidad la que en la cronologia original
de la saga equivalia a Final Fantasy IV (Square, 1991). Esto supuso que se
percibiese un salto de calidad ya no sélo en la narrativa, sino también gréfico,
puesto que Final Fantasy IV (y su homologo estadounidense Final Fantasy II)
sali6 en la consola de 16 bits de Nintendo, Super Famicom (y su homologa
SNES).

Establecer por qué Final Fantasy ha logrado vender mas copias que
Dragon Quest y disponer de un mayor reconocimiento como franquicia fuera de
Japoén no es sencillo®®. No obstante, si se hace un seguimiento histérico de la
franquicia, como ya se ha mencionado anteriormente, puede apreciarse que la
entrega de Final Fantasy VII comenzé a romper récords en el mercado

estadounidense.

Final Fantasy VIl fue el primer videojuego de la franquicia que se publicé
fuera de las plataformas de Nintendo, y pasé a ser una franquicia exclusiva de la
PlayStation de Sony. La llamada “5% generacion” de consolas de 32 bits introdujo
los gréficos poligonales en 3D en los videojuegos?®4, asi como la popularizacion
del uso de CD-ROM para distribuir y ejecutar su software. Este cambio se
produjo durante la década de los noventa. Entre las consolas que forman parte
de esta generacion pueden hallarse la 3DO Interactive Multiplayer (The 3DO
Company, 1993), la Atari Jaguar (Atari, 1993), la Sega Saturn (Sega, 1994), la
PlayStation (Sony, 1994) y la Nintendo 64 (Nintendo, 1996). Esto supuso un
cambio en el régimen de valores del mercado de los videojuegos, auspiciado por
la prensa especializada y las comunidades interpretativas que exaltaban
aquellos productos que podian exprimir al maximo esta nueva tecnologia 3D.
Existe una diferencia entre lo que el publico angloparlante e hispano considera
“realismo” en un videojuego y lo que define como tal el publico japonés (Pelletier-

Gagnon, 2018: 145). En una parte se busca un realismo crudo, como el que

3 En lo referente del éxito de una franquicia sobre otra seria interesante investigar sobre las campafias de
marquetin y distribucion elaboradas tanto para Dragon Quest como para Final Fantasy, ya que el
desequilibrio existente entre ambas podria constituir otro motivo.

34 Esta afirmacion concierne exclusivamente a las consolas. Tanto en ordenadores como en maquinas
recreativas ya existian juegos que utilizaban el 3D desde los afios ochenta.
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podia aportar Final Fantasy VIl con sus fondos prerrenderizados, mientras que
en Japon se opta por la creacion de mundos ficticios donde podria entrar como
ejemplo Dragon Quest. Pero uno de estos datos comparativos entre un mercado
y otro es que, en Japon, pese al avance tecnologico en la industria, nunca se ha
considerado necesario que los productos publicados en determinados sistemas
deban necesariamente aprovechar al maximo toda la capacidad de dichas
consolas (Op. Cit.). Esto podria justificar para Pelletier-Gagnon el por qué a partir
de mediados de la década de los 2000 aumenta la percepcion negativa sobre los
JRPG. Si comparamos los gréficos de Dragon Quest VII (Enix, 2000) y Final
Fantasy VII, se puede apreciar que mientras Final Fantasy utiliza modelos
poligonales en 3D para sus personajes, Dragon Quest VII mantenia modelos en
2D.

llustracion 58. Captura de pantalla del videojuego Dragon Quest VII, publicado por Enix para la consola PlayStation
de Sony.
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“C'mon newcomer,
Follow me.”

llustracién 59. Captura de pantalla del videojuego Final Fantasy VII, publicado por Squaresoft para la consola
PlayStation de Sony.

Teniendo en cuenta esta preferencia por los productos que explotaban las
capacidades de la nueva generacion de consolas, asi como la distancia que hay
entre el lanzamiento de Final Fantasy VII en 1997 y el de Dragon Warrior VII en
2001 en el mercado estadounidense, cobra sentido que Final Fantasy VII
supusiese un fendmeno capaz de convertirse en el mayor éxito de la consola
PlayStation en su momento y llegar al medio millébn de unidades vendidas en sus
primeras tres semanas (Half a Million Clouds, 1997: 30), ademas de ser incluido
en la edicion de 1999 del libro Guinness de récords como uno de los videojuegos
gue mas rapido logré vender (Guinness World Records, 1998: 170). Toda esta
anticipacion por el titulo, asi como sus logros en el mercado estadounidense,
sumando las excelentes valoraciones que cosechd suponen un caldo de cultivo
mediante el cual podria haberse generado una fidelizacién del publico para con
la franquicia, relacionando las palabras Final Fantasy con “calidad”. Una muestra
de la continuacion del éxito de franquicia en el mercado estadounidense se
puede encontrar en el hecho de que Final Fantasy VIII (Square, 1999) se
mantuvo en el primer puesto como videojuego mas vendido durante 3 semanas
desde su lanzamiento el 9 de septiembre de 1999 (IGN, 1999).

En lo que a Dragon Quest respecta, su cuarta entrega en Estados Unidos,
Dragon Warrior IV (Enix, 1992) vendio 80.000 unidades (Dragon Quest IV, 2022)

para la consola NES. La préxima entrega que llegaria a Estados Unidos seria
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Dragon Warrior VIl para PlayStation en 2001, nueve afios después que la ultima.
Segun VGChartz (Dragon Quest VII, 2022), Dragon Warrior VII logré alcanzar
las 200.000 unidades vendidas. Pese a que no fueron unos malos resultados, la
franquicia se mantuvo sin alcanzar un éxito similar al vivido en Japon, o al que

tenia Final Fantasy en su mercado de destino.

En 2005 llegé Dragon Quest VIl a Estados Unidos (dejando de utilizar el
nombre de Dragon Warrior). En esas fechas las compafiias Enix y Square se
habian fusionado creando Square Enix. Como esta empresa era propietaria de
las franquicias de Final Fantasy y Dragon Quest, con el lanzamiento de Dragon
Quest VIII se incluyd una versién de demostracion del futuro Final Fantasy XII
(Square Enix, 2006). En esta época los JRPG ya eran un tipo de producto que
habia logrado incorporarse al sistema de consumo estadounidense. Si se
observa el articulo dedicado a Dragon Quest VIII en la revista GamePro niamero

#206 de noviembre de 2005 se puede apreciar los siguientes elementos:

En comparacion con los articulos dedicados a Dragon Warrior vistos
anteriormente, ya no se utilizan imagenes alternativas a los disefios originales
de Akira Toriyama. Se puede apreciar en la ilustracion en la zona derecha de la
pagina. Ademas, las capturas de pantalla del juego se muestran con un tamafio
mucho mayor del que presentaban en los articulos anteriores. Por otro lado, se
utilizan expresiones exoticas para hacer referencia a Japon, como “the Land of
the Rising Sun”. También se menciona a Akira Toriyama como disefiador de los
personajes y se hace referencia a su obra para facilitar una familiarizacion con
el producto. Aunque en este articulo no se habla de JRPG, si que se hace
referencia a una “cinematic anime experience” a la hora de valorar el producto.
Por ultimo, se habla del furor que despierta Dragon Quest en Japén y de como
eso no se produce fuera del pais. Pese a no hablar mal del producto, el articulo
cierra con una frase en la que se deja la franquicia como menor en comparacion
con Final Fantasy y lo recomienda a modo de objeto a consumir durante el
tiempo de espera para Final Fantasy XlI. Este tipo de frases también pueden ser
uno de los motivos por los que se mantenia esta diferencia de popularidad entre

una franquicia y otra.

Pese a esto, Dragon Quest IX (Square Enix, 2009) para la consola portatil
Nintendo DS acabo convirtiéndose en el juego de la franquicia que mas copias
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logré vender en todo el mundo superando la cifra de cinco millones de unidades
(Yin-Poole, 2011). Este récord se vio superado con el lanzamiento de la dltima
entrega de la franquicia hasta la fecha Dragon Quest XI (Square Enix, 2017), la
cual logré vender méas de 6 millones de copias (Hollis, 2020), situandose como

la entrega que mas unidades ha vendido a nivel internacional.

PREVIEWS

Know why these guys are so angry? It's be-
cause they lost all their money at pachinko.

fter a long hiatus, the venerable Dragon
Quest series is making a return, this
time on the PS2. Met with fevered an-
ticipation by those in the Land of the
Rising Sun, Dragon Quest VIIl is now
heading to the U.S., but will the excitement
pass over to our shores? From what we've seen,
it's certainly possible.

Am | Funny to You? Do | Make You Laugh?
As in other RPGs, the story takes center stage.
It revolves around the actions of a mysterious
Jester named Dhoulmagus, who discovers the
power of a hidden scepter locked away in a
castle for countless ages. Just as evil jesters
tend to do, Dhoulmagus places a curse upon

A
Jessica attacks!

144 | NOV 2005 | GAMEPRO

Dragon Quest VIIl 5 B o
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the kingdom, leaving everyone transformed
into hideous beasts and thorns. Of course, a sin-
gle person was unaffected by the jester’s curse:
That'd be you, the main character. Left with the
responsibility of returning your kingdom back
to normal, you scour the world in search of a
cure to the jester’s curse.

Got Dragon?

New to the franchise is the integration of a brand-

new 3D engine and game world. Thanks to cel-
shaded graphics and character design by Akira
Toriyama—the artist responsible for the Dragon
Ball Z franchise—Dragon Quest VlIl and its
sprawling towns and dungeons look closer to a
cinematic anime experience than ever before.
Also of note, exclusive to the North
American version are the inclusion
of voice actors, a redesigned inter-
face, and more dynamic animations

for both player and mon-
ster characters.

While the sales of Dragon
Quest VIll likely won't
be on par with those in
Japan, RPGers unfamil-
iar with the series may
be drawn to the distinct
graphics, and fans will en-
joy the newly implemented
voice acting and classic Dragon
Quest depth. With Square Enix’s
more epic Final Fantasy series
held back until the
middle of 2006,
Dragon Quest Vill
might have plenty
to offer the impa-
tient RPG crowd.
—The Watcher
wFirst Look
mDeveloper: Level-5
wPublisher: Square Enix
wTarget release date: November

lustracion 60. Articulo dedicado a Dragon Quest VIII en el nimero #206 de la revista GamePro (IDG

Communications, 2005).
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llustracion 61. Ampliaciéon de la imagen anterior con elementos que se mencionan en el cuerpo del trabajo
subrayados.

6. Conclusién

Como primer JRPG Dragon Quest supuso un punto de separacion entre los
CRPG y los RPG para consola gracias a la simplificacion de controles que
presentd y que convirti6 en estdndar del subgénero. Esta caracteristica
diferenciadora es lo que otorga importancia al JRPG, pese a tratarse de un signo
flotante cuyo significado no es capaz de consensuarse. La entrada de Dragon
Quest (entendido como producto surgido del geemu) al mercado estadounidense
supuso pasar por un proceso de transfiguracion mediante el cual se traté de
adaptar su estética original a la asociada con los RPG en el pais de destino. Este
proceso se realiza para que un producto foraneo acabe introduciéndose en el
ecosistema de consumo del pais de destino. Como en el caso del geemu, una
vez logra introducirse dicho ecosistema no es necesario que se siga llevando a

cabo este proceso.

En el caso de Dragon Quest, la presencia ineludible de ilustraciones
influenciadas por el Media Mix japonés en el producto acabo por hacer que éste
fuese interpretado como representante de la cultura popular japonesa, surgiendo

asi el acrénimo JRPG. El atractivo que despierta este “Otro” y la cultura a la que
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“representa” es aprovechado por las élites japonesas en su estrategia del Cool

Japan.

Tanto Final Fantasy como Dragon Quest son JRPG, pero lo que hace que
una franquicia tenga mas éxito en Estados Unidos que otra, se debe al momento
en el que se crea una oportunidad para generar una fidelizacién con el publico
del mercado de destino. En el caso de Final Fantasy fue su pronta salida en un
sistema nuevo cuyas capacidades técnicas pudo explotar. Esto permitié que se
generase mucha anticipacion por el titulo y ya se relacionase la saga con el
concepto de “calidad” y “buen juego”. Por su parte, Dragon Quest mantuvo una
|6gica de desarrollo propia del ecosistema de consumo japonés, que no acabo
de casar con el horizonte de expectativas estadounidense. Pese al
reconocimiento que se tenia desde el pais de destino sobre la franquicia de Yuiji
Horii, desde el éxito de Final Fantasy VII quedd relegada a una opinion de

“producto menor” comparado con uno de la antigua Square.

Pese a que en los ultimos tiempos Dragon Quest ha logrado batir récords
de ventas a nivel internacional, analizar los motivos por los que esta despuntando
no forma parte de esta investigacion, ya que esta enfocada en analizar el primer
acercamiento del JRPG al mercado estadounidense, asi como a la consolidacion
de la popularidad de una franquicia sobre el mismo. Por otro lado, ademas, estos
éxitos no superan a los que Final Fantasy sigue cosechando a dia de hoy. Dado
gue el reciente despunte de Dragon Quest se ha producido siendo propiedad de
Square Enix, seria interesante investigar el papel que ha tenido la compafiia en
su promocion, asi como el resto de los factores que provocan su mejor

circulacion en el ecosistema de consumo estadounidense.
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