
Dinasty Warriors 9

Anno nuovo, musou nuovo: la serie con cui Koei Tecmo  ha inventato il  genere arriva al nono
capitolo, e questa volta la casa nipponica prova a rinnovarla con cambiamenti sostanziali rispetto ai
capitoli precedenti, primo fra tutti una mappa enorme interamente esplorabile con meccaniche
open world.
Non tutto è andato per il verso giusto, al punto che ci troviamo forse con uno dei peggiori musou
usciti negli ultimi anni, con una resa tecnica a volte ai limiti dell’imbarazzante e tantissimi bug che
fanno sprofondare il gioco sotto la sufficienza nonostante una mole di contenuti notevole.

https://www.gamecompass.it/dinasty-warriors-9


I tre regni
La storia di Dynasty Warriors 9 si ispira al Romanzo dei Tre Regni, tra la rivolta dei Turbanti
Gialli e la fine del regno Shu; durante i 13 capitoli di cui si compone il titolo, assisteremo alle
vicende dei tre condottieri principali, Cao Cao, Liu Bei e Sun Jian, disponibili fin dall’inizio, per poi
poter controllare altri personaggi che si sbloccheranno con l’avanzare della storia, ognuno di essi
avrà delle zone e finali inediti, rendendo necessario un elevato numero di ore di gioco per vedere il
tutto.

Cao Cao meravigliao
Il  comparto grafico  del  gioco è,  ahimè,  un vero disastro:  Omega Force  ha  voluto  rischiare
adottando un nuovo motore di gioco che rende possibile attuare la modalità open world, ma la resa
finale  è  un’accozzaglia  di  texture in  bassa risoluzione,  modelli  poligonali  dozzinali,  frame rate
pessimo anche su console mid-gen e PC ultra pompati; aggiungiamo a ciò un elevato numero di bug
e glitch, ambientazioni spoglie e monotone, nemici che appaiono e scompaiono a caso, animazioni
legnose e il disastro è completo.
Il  comparto sonoro  si  mantiene invece nella media, con alcune musichette dal tono rock che
talvolta stonano con l’ambientazione, mentre gli effetti audio sono quelli classici a cui la saga ci ha
abituato, e risultano collaudati;  è presente il  doppiaggio in inglese, giapponese e cinese,  e
finalmente sono almeno presenti i sottotitoli in italiano.



Tanto fumo e poco arrosto
In Dynasty Warriors 9 ci sono tantissime attività da fare, ma soltanto in poche si salvano: molte
quest secondarie noiosissime, si può andare a caccia e pescare, ma anche queste due attività
sono noiose in  quanto non offrono nessuna sfida,  sono soltanto utili  ad acquisire  materiali,
allungando il brodo inutilmente.
Ogni personaggio può equipaggiare tantissime armi, ognuna con moveset diversi, le armi possono
essere  acquistate  o  costruite,  inoltre  è  possibile  potenziarle  e  aggiungere  delle  gemme  che
aggiungono vari effetti per il combattimento.
Anche se è possibile controllare tanti personaggi diversi, alla fine si differenziano pochissimo, in
quanto ognuno di loro può utilizzare qualsiasi arma, cambiano soltanto alcune mosse speciali uniche
di ogni personaggio.
Il combat system è mutato rispetto ai precedenti titoli: questa volta non ci saranno più le combo tra
attacchi leggeri e pesanti, ma ci saranno attacchi detti “variabili” e “reattivi“; inoltre premendo il
tasto dorsale destro insieme a uno dei quattro frontali, potremo infliggere status negativi ai
nemici, rendendoli vulnerabili a una serie di nostri attacchi. Infine è presente l’immancabile attacco
musou,  una  mossa  speciale  che  si  attiva  dopo  aver  riempito  la  barra  apposita  durante  il
combattimento.
Nonostante  i  cambiamenti,  però,  risulta  sempre  la  solita  caciara,  sconfiggere  i  nemici  non
necessita di alcuna tattica, basta premere pulsanti a caso e il risultato è lo stesso, l’intelligenza
artificiale dei nemici è vicina allo zero, e anche settando il livello di difficoltà massimo sarà possibile
sconfiggerli prevedendo facilmente le loro mosse.
Un’altra novità è l’utilizzo di un rampino per scalare le pareti,  che potrebbe essere anche
un’aggiunta  interessante,  se  non  fosse  per  il  fatto  che  si  possono  rompere  facilmente  delle
meccaniche di gioco, ad esempio durante l’assedio di una roccaforte, è possibile utilizzarlo per
affrontare direttamente il boss, rendendo inutile qualsiasi tattica.



Conclusioni
Dynasty  Warriors  9  è  un  titolo  evidentemente  imperfetto,  gravato  da  un  comparto  grafico
vergognoso per una produzione tripla A di questo livello, anche se ricco di contenuti,  di cui solo
pochi si salvano dalla noia che contraddistingue il resto.
Omega Force ha compiuto un passo falso, realizzando un titolo di qualità inferiore ai precedenti che
non ci sentiamo di consigliare, se non ai veri appassionati della saga per ragioni di collezionismo.

Warriors All-Stars

Omega Force non si stanca mai di produrre giochi appartenenti al genere musou, e Warriors All-
Stars ne è l’ultimo esponente: come si deduce dal titolo, si tratta di un crossover in cui si potranno
impersonare alcuni dei  protagonisti  appartenenti  a  diversi  giochi prodotti  da Koei-Tecmo  tra
cui: Atelier, Dead or Alive, Deception, Dynasty Warriors, Ninja Gaiden, Samurai Warriors, Toukiden,
e Nioh.

Storia
Creare una storia credibile per un crossover di questa portata è un compito ai limiti del possibile, e
infatti Omega Force ha usato la riciclatissima scusa degli universi paralleli, già usata del resto su
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Dragon Quest Heroes, ovviamente senza i personaggi appartenenti alla saga di Square-Enix.
In questo universo troviamo un regno i cui abitanti per sopravvivere hanno bisogno della Sorgente
della Vita, la quale è legata indissolubilmente alla vita del monarca, ma quando il re muore, questa
comincia a prosciugarsi.
I tre pretendenti al trono: Tamaki, Shiki e Setsuna, devono trovare una soluzione al problema, e
Tamaki per risolverlo usa la forza magica rimanente della sorgente per evocare dei potenti guerrieri
appartenenti ad altri universi, ma non tutto va per il verso giusto: gli eroi vengono sparsi per tutto il
regno e  ognuno dei  3  pretendenti  si  alleerà con alcuni  di  loro,  dando il  via  a  una guerra di
successione. Il primo di loro che riuscirà a salvare, la sorgente diventerà re.
La storia non brilla certo per originalità, è un mero pretesto per far sì che si possano controllare dei
personaggi appartenenti a universi così differenti, alternando scene serie con altre al limite del
demenziale; se si aggiunge il fatto che nel gioco è assente la lingua italiana, è facile perderne
totalmente l’interesse.

Grafica e sonoro
Questa volta Omega Force si è impegnata un po’ più del solito sul piano tecnico, e il comparto
grafico è un gradino sopra a quello che ha sfornato di recente (Samurai Warriors: Spirit of
Sanada è uscito pochi mesi fa), i personaggi vantano modelli poligonali più dettagliati, anche i
paesaggi  godono di  maggiore dettaglio  e,  considerando che ci  saranno centinaia  di  nemici  da
affrontare  contemporaneamente  senza  cali  di  frame  rate,  possiamo  dire  di  essere  abbastanza
soddisfatti; il comparto audio invece è altalenante, sebbene ci siano ottimi brani appartenenti ai
vari  personaggi facenti  parte di  universi  diversi,  ascoltarne uno epico dopo uno demenziale fa
storcere un po’ il naso. Gli effetti sonori delle battaglie sono quelli a cui siamo sempre stati abituati
dal genere musou e si rivelano appropriati.
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Gameplay
Il  fulcro del  gioco sono senz’altro i  combattimenti,  ma questa volta non siamo rimasti  molto
soddisfatti: i personaggi non sono molto bilanciati,  con alcuni finire il gioco risulta più facile che con
altri, le mosse a disposizione sono inferiori agli ultimi musou a cui abbiamo giocato, non è possibile
schivare i colpi nemici, si può soltanto parare, ma se il nemico riuscirà a sfondare la nostra difesa,
saremo costretti a subire l’intera combo dei suoi colpi senza poter fare nulla, il che può rendere le
fasi avanzate del gioco un po’ frustranti. Ci sono comunque alcune novità: potremo creare una
squadra composta da un massimo di 5 personaggi, e potremo personalizzarli tramite delle carte eroe
che daranno ai nostri personaggi diverse abilità o potenziamenti, c’è anche il “Musou Rush” che è
una mossa speciale attivabile con l’uccisione di  1000 nemici,  in cui  i  membri della squadra si
riuniranno in un devastante attacco combinato.
Ci sono tante altre cose che si potranno fare oltre al combattimento, come visitare il santuario che
circonda la Sorgente della Vita, dove si potranno potenziare le carte eroe oppure rafforzare le
relazioni con i membri della squadra visitando la taverna, oppure l’arena o le terme, migliorando i
rapporti  con  i  compagni,  si  sbloccheranno  nuove  cut-scene  che  ci  faranno  conoscere  più
approfonditamente il loro background.
Il gioco ha bisogno di almeno una ventina di ore per essere portato al termine, e considerando il
fatto che ci sono almeno 15 finali principali differenti più altri secondari, completarlo al 100%
richiederà ben più del doppio del tempo.

Conclusioni
Warriors All-Stars è un gioco che sebbene ospiti grandi nomi appartenenti ai migliori giochi di
Koei Tecmo, non riesce a convincere a pieno, sia a causa di una storia banale e priva di mordente,



sia a causa di un gameplay non all’altezza degli ultimi esponenti del genere musou. Come al solito la
lingua italiana non è stata presa in considerazione, e anche questo gioca a suo sfavore, pur non
rilevando nella valutazione finale.
Se però questi  difetti  non vi  impensieriscono, il  gioco offre tantissime cose da fare, e vi  terrà
impegnati per molto tempo.

Samurai Warriors: Spirit of Sanada

Sebbene  sembri,  a  un  primo  sguardo,  il  solito  musou  che  Koei  Tecmo e  Omega Force  ci
propinano da circa 20 anni, Samurai Warriors: Spirit of Sanada offre delle chicche che, a suo
modo, lo rendono unico.
Il gioco in questione è uno spinoff della serie Samurai Warriors, che a sua volta è uno spin-off della
serie Dinasty Warriors (Shin Sangoku Musou in Giappone, da quì ha origine appunto la parola che
ne identifica il genere di appartenenza).

Storia
La storia è incentrata sulla vita di Masayuki Sanada, e ne percorre le varie fasi fino alla morte, per
poi incentrarsi sulla vita del più famoso figlio Yukimura; verremo a conoscere quindi il loro punto di
vista nella guerra per il dominio del Giappone dell’epoca Sengoku, oltre a molte personalità del
periodo che potremo utilizzare come alleati, o che saranno nostri nemici nelle battaglie secondarie
(in  tutto  ci  sono  61  personaggi  giocabili).  Di  ogni  personaggio  potremo  leggere  una  scheda
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dettagliata che ci racconterà la loro storia, e peccato che nel gioco non sia disponibile la lingua
italiana, perché una simile mole di testo in sola inglese può rappresentare un vero problema per chi
non ha dimestichezza con la lingua.

Gameplay
Le novità principali rispetto agli altri musou consistono nell’esplorazione di villaggi o città e nei
mini giochi all’interno di esse: si può pescare, coltivare, visitare il dojo per imparare nuove tecniche,
prendere il tè con un alleato per rafforzare il legame, visitare l’archivio per rivivere eventi passati,
visitare il fabbro per aumentare la potenza delle armi e, infine, visitare vari negozi.
Un’altra importante novità è rappresentata dai cosiddetti “six coins“ (che raffigurano il simbolo del
clan Sanada): parlando con gli alleati a volte guadagneremo dei punti che riempiranno le sei monete,
ognuna delle quali  rappresenta uno stratagemma da usare in battaglia,  il  quale ci  faciliterà la
missione che stiamo affrontando, a volte curando le nostre ferite o quelle degli  alleati,  a volte
dandoci un bonus alla velocità, e via dicendo.
Il  combat system  invece  è  quello  a  cui  siamo abituati  da  sempre,  che  si  incentra  più  sulla
spettacolarità che sulla tecnica vera e propria: sebbene sia possibile imparare tantissime tecniche, si
può completare il gioco facendo sempre le stesse combinazioni di mosse, il che può risultare alla
lunga monotono per chi è nuovo al genere o non lo ama.



Grafica e Sonoro
L’aspetto tecnico del gioco non è dei migliori: la modellazione dei personaggi è discreta, mentre
tutto  il  resto  è  piatto  e  con  una  densità  poligonale  bassa,  le  textures  sono  spesso  in  bassa
risoluzione,  insomma,  se  non  fosse  per  la  presenza  di  centinaia  di  nemici  presenti
contemporaneamente, per il frame rate solido e per la spettacolarità degli scontri, ci troveremmo
ampiamente sotto la sufficienza.
Il gioco è disponibile su PC e Ps4 e gira a 1080p su PS4 e 4k nativi (uno dei pochissimi giochi
a supportarli) su PS4 pro.
Per quanto riguarda il sonoro: è stato fatto un discreto lavoro sulle musiche, epiche al punto giusto
ma nulla di trascendentale.
I  dialoghi  sono  di  buona  fattura  e  ben  recitati,  anche  se  disponibili  solamente  nella  lingua
giapponese, e gli effetti sonori durante le battaglie sono quelli classici, fra suoni di mischia, cavalli e
sferragliare di armi e armature.



Conclusioni
Samurai  warriors:  Spirit  of  Sanada  è  un  gioco  ricchissimo  di  contenuti  ed  è  caldamente
consigliato a chiunque sia appassionato di storia giapponese e ami il genere musou (e conosca la
lingua inglese);  la  storia  principale ci  terrà impegnati  per una ventina di  ore ma,  se si  vuole
completarlo al 100%, ce ne vorranno almeno il doppio.
Se non si ama il genere invece conviene starne alla larga, le novità che apporta il titolo in questione
non sono abbastanza a renderlo appetibile a un pubblico più eterogeneo.


