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Non Ufficiale

I Personaggi

In questo gioco non c’è esattamente un personaggio che sia “Il Migliore in assoluto”: hanno più o meno punti-vita, però alcuni attacchi sono potenti ed estremamente rari, altri attacchi deboli e frequenti, altri difficili e poco efficaci, altri abbastanza facili e distruttivi... molto dipende dalla fortuna di avere in mano alcuni personaggi con alcuni attacchi potenti ed altri con attacchi facili da eseguire. Per il resto, sono necessari abilità, pazienza e tanta fortuna.

Goku: il protagonista principale. Il bambino con la coda di scimmia, più resistente dell’acciaio, legato alla Sfera del Drago di suo nonno, si allenerà con i più grandi maestri per diventare il guerriero più forte. Nelle notti di Luna Piena si trasforma in uno scimmione gigantesco. Nella Serie Dragon Ball Z, quando sarà ormai adulto, si scoprirà che è un extra-terrestre, della popolazione estinta dei Sayan.

Goku ha molti Punti-Vita, e dispone di vari attacchi potenti, compresa un’onda super energetica terribilmente micidiale ed abbastanza facile da ottenere. L’unico difetto è la mancanza di attacchi facilissimi da eseguire. Quindi attenzione: probabilmente i vostri avversari cercheranno di eliminarvi al più presto questo pericoloso personaggio.

Bulma: ragazza di ricca famiglia (il padre è l’inventore delle capsule oplà, che permettono di contenere e trasportare qualunque cosa), ha incontrato Goku durante la ricerca delle Sfere del Drago, e da allora, seguendo il suo Radar del Drago, sono iniziati i guai un po’ per tutti.

Bulma è molto debole in combattimento. Ha pochi punti-vita ed attacchi deboli, neanche facili da utilizzare. In compenso ha la buona abitudine di portarsi dietro una capsula con un Kit medico.

Oscar: il porcellino che è in grado di trasformarsi in ogni cosa nell’arco di cinque minuti, ma che poi deve tornare al suo aspetto per un minuto, per riposarsi. Però e tutto fumo e niente arrosto: la sua forza non cambia. Inizialmente usava le sue capacità per spaventare villaggi, smette dopo aver incontrato Goku, di cui diventa pian piano amico.

Sul campo di battaglia è debole. Ha pochi punti-vita e mosse poco potenti. Fanno più male le trasformazioni più grosse, solo perché aumenta la massa, non la forza. Praticamente, ha solo una colpo che possa valere la pena di essere usato, se non in casi estremi.

Yamko: un giovane predone di un deserto che cambia vita dopo aver incontrato Goku & Co. Si allenerà nelle arti marziali e diventerà anche un attore famoso.

Un buon combattente, anche se non ai livelli del suo amico Goku. Ha un buon numero di punti-vita. E’ facile eseguire la sua mossa “Zanne di Lupo”, che comunque è solo una rapida serie di colpi di karate. Purtroppo è difficilissimo avere le carte adatte all’esecuzione dei colpi più potenti.

Phuar: lo storico compagno di avventure di Yamko è questo piccolo roditore volante. E’ il suo migliore amico ed è sempre con lui, lo lascia solo quando Yamko va a seguire gli allenamenti più duri nei luoghi più remoti.

Ha gli stessi poteri di trasformazione di Oscar.

Purtroppo, in battaglia ha vita breve a causa del limitato numero di punti-vita, ed i suoi limitati attacchi sono lontani dall’essere fra i più potenti.

Pilaf: questo omuncolo verde è sempre, con i suoi due servitori, alla ricerca delle Sfere del Drago, per esprimere il desiderio di diventare Dominatore del Mondo.

Non è un grande combattente. Ha pochi punti-vita. Utilizza trabocchetti e robot per attaccare, che non risultano troppo efficaci, oltre ad essere di difficile attuazione.

Il Genio delle Tartarughe di Mare: un simpatico vecchietto che vive su una piccolissima isola assieme alla sua vecchia Tartaruga, e che è in realtà un grande maestro di arti marziali. Avrà come suoi discepoli Goku, Krilin e Yamko, che indosseranno la tipica tuta arancione. E’ famoso per aver tramandato la leggendaria Onda Kamehameha, l’Onda Energetica.

La carta-personaggio del Genio in combattimento può offrire un buon aiuto, grazie al suo buon livello di punti-vita ed alla sua Onda Energetica normale, abbastanza facile da eseguire (e quella forte è migliore di quelle eseguite da Yamko o da Krilin con le stesse carte). Purtroppo, le altre mosse sono piuttosto difficili.

Krilin: un ragazzo basso di statura, ma con tanta energia. Si presenta dal Genio per essere allenato nelle arti marziali, e da allora, dopo un’iniziale diffidenza, diventa il miglior amico di Goku.

La carta di Krilin è una carta media. Ha un buon numero di punti-vita, ma le mosse più facili causano pochi danni e le mosse più forti sono difficilmente accessibili.

Laura: quando il Genio chiese a Krilin e Goku di cercare una donna di servizio, loro trovarono questa ragazza gentilissima, che così diventò la loro governante. Presto scoprirono che ogni volta la ragazza starnutiva cambiava colore di capelli e carattere, diventando una violenta rapinatrice terrorista, con un mitra sempre sotto mano ed il grilletto facile.

La carta di Laura non è particolarmente buona. Non ha molti punti-vita, e le sue armi non servono a molto contro i super uomini che popolano Dragon Ball. Comunque, è facile utilizzare il mitra, il che può tornare utile.

Tirannosauro: la Terra su cui abitano i personaggi di Dragon Ball è molto strana, alterna città ipertecnologiche e montagne e deserti abitati da dinosauri. Incappare in uno di questi bestioni può risultare piuttosto pericoloso, per chi non è forte a sufficienza.

La carta del Tirannosauro è abbastanza buona: ha un numero sufficiente di punti-vita, ed i suoi attacchi, anche se piuttosto dispendiosi, sono potenti. Può essere di aiuto, ma sarebbe bene avere anche qualche personaggio con attacchi facili.

Bacterian, l’Uomo Puzzolente: un grosso energumeno che emana un odore asfissiante, il suo corpo non è mai stato lavato. Al Grande Torneo di Arti Marziali si batte contro Krilin, il quale si trova in grande difficoltà finché Goku non gli rammenta di non avere il naso, ed a quel punto l’Uomo Puzzolente viene sconfitto.

Questa carta non ha tantissimi punti-vita, e le carte che servono ad eseguire i suoi non potentissimi colpi potrebbero essere utilizzate meglio con altri personaggi. Però se arrivassero le carte giuste al momento giusto, potrebbe essere possibile dare il colpo di grazia ad un avversario già indebolito.

Nahm: partecipa al Grande Torneo di Arti Marziali per aiutare il suo povero villaggio, cui manca l’acqua. Viene eliminato da Goku, ma il Genio gli dà una capsula in grado di contenere tantissima acqua, che in quella regione è abbondantissima e gratis.

La carta-personaggio ha un numero sufficiente di punti-vita, ed i suoi attacchi, non fra i più terribili, sono piuttosto difficili da effettuare.

Tai-Pai: maestro di arti marziali, assieme a Condor, di Thenshing e Reef, è di indole malvagia. Dopo essere dato per morto durante uno scontro con Goku, a causa di una sua stessa bomba a mano, si ripresenta alcuni anni dopo, in versione cyborg.

Il personaggio ha un numero sufficiente di punti-vita, ed è forte poiché può eseguire l’Onda Distruttiva (o Onda Dodò) con gran facilità. Gli altri attacchi, invece, sono rari.

Thenshing: ottimo combattente, il ragazzo con tre occhi è stato istruito nelle arti marziali da Condor, che lo ha anche iniziato alla malvagità. Al Grande Torneo non si fa scrupoli a rompere una gamba a Yamko. Combattendo contro il Genio cominciano a venirgli dubbi sul comportamento da seguire. Decide di affrontare Goku senza imbrogliare. Dopo aver vinto fortunosamente il Torneo, il calore della folla che lo festeggia lo convince a cambiare vita. Diventerà quindi un amico di Goku & Co.

La carta è dotata di un buon numero di punti-vita. E’ necessario saper aspettare un po’, prima di poter effettuare gli attacchi più potenti.

Reef: compagno di avventure inseparabile di Thenshing, il piccoletto è sempre con lui, lo segue prima nel male, e poi nel bene.

La carta di Reef ha un numero più che sufficiente di punti-vita, sa utilizzare velocemente l’Onda Distruttiva (anche se non particolarmente efficace), e può dare noia agli avversari con la Super Testata. Il suo attacco più potente prevede l’autodistruzione.

Condor: il malvagio maestro di Thenshing e Reef, è animato da un’antica rivalità con il Genio delle Tartarughe e vuole che i suoi discepoli sconfiggano quelli del rivale a costo di ogni scorrettezza.

Ha abbastanza punti-vita, ed i suoi attacchi, superiori a quelli di alcuni altri personaggi, ma non fra i migliori, possono essere fastidiosi.

Jirobai: un ragazzo grassoccio e goloso. E’ abbastanza forte, con la sua spada, ma non ha la stoffa dell’eroe. Non gli piace rischiare la pelle. Per lui mangiare è anche più importante che salvare il mondo. Vive presso l’Obelisco di Balzar, e così a volte porta con sé i fagioli magici, che guariscono le ferite.

La carta di Jirobai è media: ha un numero sufficiente di Punti-Vita, ed attacchi non impossibili da effettuare. Inoltre, con i fagioli di Balzar, può guarire qualunque personaggio (purché sia vivo).

Al Satan: un mostro liberato incautamente da Pilaf dal contenitore-prigione in cui era stato rinchiuso, molto tempo prima, da un’onda sigillante eseguita dal maestro del Genio. Tornato alla carica, ha espresso al Drago il desiderio di tornare giovane e poi lo ha distrutto. Può sputare uova contenenti dei potenti mostri, suoi umili servitori. Si proclama imperatore del mondo e decide di distruggere una zona del pianeta ogni anno. Ma se la dovrà vedere con Goku.

E’ una buona carta da avere, ma non deve essere l’unica. Ha un numero di punti-vita molto buono, e vari attacchi potenti, che però sono piuttosto rari.

Il Supremo: quando Goku, dopo aver sconfitto Al Satan, decide di recarsi dal Supremo, fra le nuvole sopra all’Obelisco di Balzar, per chiedergli di far tornare in vita il Drago Shenron per poter resuscitare tutti coloro che avevano perso la vita a causa del demone verde (era stato infatti Il Supremo a creare Shenron e le Sette Sfere), non si aspetta di trovarsi di fronte all’anziana fotocopia di Al Satan.

Infatti, molto tempo prima, per poter diventare Il Supremo, costui aveva trovato il modo di separare la parte buona di sé stesso da quella malvagia. Grosso errore. La parte malvagia fu libera di portare scompiglio. Comunque, dopo aver riportato in vita il Drago, Il Supremo comincia ad allenare Goku.

In combattimento è medio, poiché è anziano. Ha abbastanza punti-vita, ma i suoi attacchi non sono più potenti come una volta e non sono facili da eseguire. L’Energia Spirituale, comunque, anche se dispendiosa e non troppo frequente, può tornare utile.

Popo: il fedele servitore del Supremo, abita anche lui fra le nuvole. Seguirà Goku durante il suo allenamento.

La carta di Popo è più forte in difesa che in attacco. Ha un buon numero di punti-vita, ma gli attacchi sono piuttosto rari da effettuare e non particolarmente potenti. Comunque, è un maestro nell’uso dell’Energia Spirituale.

Junior: quando Goku ha sconfitto Al Satan, non si è accorto che quest’ultimo, prima di esplodere, ha lanciato lontano un grosso uovo. Da quest’uovo è nato Junior, figlio e parte stessa di Al Satan. Anche lui ha desideri di conquista, ed è molto più forte del predecessore. Si scontrerà con Goku al Torneo di Arti Marziali. Successivamente, si dimostrerà di essere molto meno crudele del padre, ed arriverà a battersi per salvare la Terra. Si scoprirà inoltre che è un Namecciano: Il Supremo è in realtà un extra-terrestre, proveniente dal pianeta Namec, anche se non se lo ricordava. Ritroverà il suo popolo e si fonderà anche con il namecciano Nail per essere più forte. Ma questa è un’altra storia.

Quella di Junior è una carta colto buona. Ha un ottimo livello di punti-vita e molti attacchi diversi. Particolarmente efficace e relativamente facile è la trasformazione in gigante, veramente spaventosa e travolgente.

Kiki: è la ragazza che diventerà moglie di Goku. Quando ancora erano bambini si era fatta promettere da Goku che lui sarebbe tornato da lei (anche se si conoscevano pochissimo), e lui, non capendo che cosa intendesse lei, aveva accettato. Poi, per il proseguire degli allenamenti di Goku, non si erano più visti. Anni dopo, lei si presenta al torneo di Arti Marziali, arriva alla fase finale ed affronta Goku, che, per quanto si sforzi, non ricorda chi sia. Alla fine gli rivela chi è e gli ricorda la promessa. Lui ammette di non aver capito che lei parlasse di matrimonio, comunque decide di sposarla.

Kiki non è all’altezza dei combattenti più forti, ma può tornare utile: ha pochi punti-vita ed attacchi poco potenti, però i suoi calci, facili da eseguire, possono dare fastidio agli avversari.
