Street Fighter V: il punto della situazione

Dopo tante anticipazioni, Street Fighter V venne rilasciato il 16 Febbraio 2016 su PC e PS4. In
molti sperarono che il titolo riuscisse a superare le vecchie edizioni, grazie anche al nuovo engine,
introducendo nuovi personaggi, nuove strategie e combat system innovativi, basate sull’'utilizzo
della barra V-Gauge e EX Gauge, in grado di fornire alla saga un ulteriore livello di coinvolgimento
e sistema di combo. Ma nello specifico, su cosa si basano queste nuove tecniche?

 I1 V-Trigger si basa su tecniche uniche che usano la V-Gauge e che consentono al giocatore
di cambiare il corso dell’incontro.

e [1 V-Skill comprende mosse uniche che si differenziano da personaggio in personaggio e che si
possono usare in qualsiasi momento.

¢ [l V-Reversal si basa su un sistema di contromosse che consumano una sezione della V-Gauge.

e Le Critical Arts sono attacchi finali che consumano tutta la EX Gauge.

Purtroppo pur avendo delle novita molto importanti, i fan non furono soddisfatti, soprattutto a causa
della poverta di contenuti, la mancanza di una modalita single-player e l’instabilita del
matchmaking che provocava un delay tra client-server che rendeva l’esperienza di gioco davvero
spiacevole e che penalizzava i giocatori che oltre al competere online desiderano dedicarsi alle
modalita in singolo.

Il team di sviluppo, guidato da Yoshinori Ono, noto produttore di videogame, ha deciso di dare
una svolta al futuro del titolo, migliorando a poco a poco l'esperienza grazie a correzioni tecniche,
una modalita storia in single-player, sfide periodiche e nuovi contenuti da shloccare tra arene e
personaggi aggiuntivi. Percorso durato due anni e completato con il lancio della Arcade Edition,
espansione scaricabile gratuitamente per coloro i quali hanno gia Street Fighter V originale.
Mentre chi lo dovesse acquistare direttamente in negozio, avra a disposizione i dodici personaggi
aggiuntivi delle Stagioni 1 e 2. Una delle novita di Street Fighter V: Arcade Edition & proprio il
concetto “Arcade” stesso: fin dal primo momento, la mancanza di questa modalita era tra le cose
che hanno fatto storcere il naso a molti appassionati della saga. Ci sono voluti circa due anni prima
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che una feature che molti consideravano “base” venisse introdotta, ma dopo tanti errori e
promesse, Capcom ha deciso di fare sul serio, provando a farsi perdonare. Quella arrivata in Street
Fighter V non e semplicemente un’opzione Arcade, ma rivivere l'intero franchise, partendo dalla
genesi fino ad arrivare ai giorni nostri. E possibile scegliere sei diversi percorsi, ognuno collegato a
un capitolo precedente della saga, partendo dal primo Street Fighter del 1987 fino a Street
Fighter V, passando dall’amatissima serie Alpha o Street Fighter III: New Generation,
considerati da molti appassionati due dei migliori capitoli della saga. Scegliendo Street Fighter II,
per esempio, possiamo trovare solo i personaggi presenti nella line-up di quello specifico capitolo
(Chun-li, Balrog, Vega, Guile, Ken), accompagnati dal boss finale M.Bison.

La possibilita di avere il concetto di completismo all’interno del gioco, fornisce ai giocatori la
possibilita di sbloccare illustrazioni e finali per ciascun personaggio, invogliandoli a completare ogni
ramo della Modalita Arcade con tutti i combattenti. Capcom é stata - stavolta - attenta a offrire una
difficolta molto equilibrata e mai banale: infatti il livello degli avversari cresce man mano che si va
avanti all'interno della modalita, raggiungendo difficolta molto impegnative al boss. Arcade a parte,
tornano le battaglie a squadre gia viste nel precedente capitolo Street Fighter IV, che permettono
a squadre di massimo cinque persone di affrontarsi, personalizzando la tipologia d’'incontro e le
regole di eliminazione. Altrettanto interessanti sono le Battaglie Extra, ovvero sfide periodiche in
cui e possibile vincere skin, targhette, punti esperienza o Fight Money.

Novita meno evidenti, ma molto gradite dai fan & la diminuzione dei tempi di caricamento, nuove
opzioni nella Modalita Allenamento che permettono di controllare i singoli frame degli attacchi,
permettendo di applicare una strategia diversa ogni volta e capire quando & vantaggioso utilizzare
determinate combo. La novita piu importante, come accennato all’inizio dell’articolo, sta
nell’aggiunta di un secondo V-Trigger per ciascun personaggio, in maniera simile alle Ultra di
Street Fighter IV: adesso si ha la possibilita di scegliere quale dei due trigger utilizzare prima di
entrare in partita.

Per un maggiore approfondimento, pareri e delucidazioni, noi di GameCompass vi invitiamo a
recuperare la puntata sui picchiaduro presentata da Gero Micciché, Lanfranco della Cha, Andrea
Celauro e Marcello Ribuffo.



Top 7: Le Migliori Soundtrack da Menu del
nuovo millennio

Una delle cose a cui si fa poco caso e la soundtrack presente nel menu d’avvio di qualsiasi
videogame. Come per la colonna sonora, la musica presente in questo frangente ha un’importanza
cruciale in quanto ci introduce al contesto, presentandosi come “un biglietto da visita”, in grado di
darci immediatamente un’indicazione sulla qualita di un titolo. Ecco quindi le sette migliori tracce di
questo inizio millennio.

#7 Jack Wall - Suicide Mission (Mass Effect 2)

Mass Effect 2, rispetto al capitolo d’esordio, rappresenta un deciso cambio di rotta sotto tanti punti
di vista, anche nelle musiche. Le ambientazioni piu cupe influiscono anche sulla soundtrack, che
abbandona i temi idilliaci ed epici di Mass Effect per temi piu drammatici e votati all’azione. Suicide
Mission ¢ il tema principale del gioco e il tema del finale, facendo la sua comparsa dal primo
secondo della schermata start.

Si avverte subito la differenza con Mass Effect e sara preludio di una delle avventure migliori di
sempre. Jack Wall, per questo tema, si e ispirato a suoni cardine della fantascienza classica,
mettendo assieme elementi musicali diversi tra loro, regalando brividi dalla prima schermata

#6 Michael McCann - Main Menu (Deus Ex Human
Revolution)

In uno dei migliori reboot degli ultimi anni, una delle eccellenze ¢ il comparto sonoro, gestito dal
compositore Michael McCann, che ha dato vita, oltre al tema citato, anche al tema principale del
gioco, tra i migliori della storia dei videogiochi, ovvero Icarus. Proprio ispirato a Icarus ¢ il tema
presente nel menu, anche se piu dolce nei toni, con un misto di elettronica e orchestrale, leggero ed
elegante, quasi come un dolce benvenuto, o un bentornato, al rientro a casa.
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#5 Jesper Kyd - Ezio’s Family (Assassin’s Creed II)

Benché la saga di Assassin’s Creed sia composta di alti e bassi, quello che & sempre stato di buon
livello & il comparto sonoro, sia per il doppiaggio ed effetti sonori sia, ovviamente, per le musiche
utilizzate. Scegliere tra i vari AC e stato difficile ma, alla fine, la risposta era scontata: Ezio’s family
€ ormai diventata iconica, riconducibile immediatamente al brand e base su cui si sono ispirate la
maggior parte delle soundtrack dei capitoli successivi. Il danese Jesper Kyd é riuscito a creare un
tema che introduce subito ’ambientazione rinascimentale, con note suggestive e perfettamente
integrate all’atmosfera del gioco.

https://www.youtube.com/watch?v=eZvhREeVTYo

#4 Main Theme (Transformers Fall Of Cybertron)

Viviamo in un’epoca in cui i film di Micheal Bay dedicati ai robottoni continuano a deludere; per cui,
perché non recuperare i titoli High Moon Studios, veri e propri atti d’amore per i Transformers?
Il menu che presenta il pianeta Cybertron devastato dall’ormai secolare guerra tra Autobot e
Decepticon e accompagnato da un tema che definire epico € davvero riduttivo. Veniamo accolti da
due boati “Hans Zimmer School” e una prima parte che e soltanto la miccia all’esplosione di
energia ci apprestiamo a vedere. Lo scontro finale tra Optimus Prime e Megatron sara
accompagnato dallo stesso tema.

#3 EXILE feat Flo Rida - The Next Door/Indestructible
(Street Fighter 4)

Diciamoci la verita, i picchiaduro sono ancora legati a soundtrack discendenti dai cabinati, cosa che
riempie i vecchi appassionati di nostalgia, ma che rischia di far perdere appeal alle le nuove
generazioni.

Proprio alla serie Street Fighter si devono cambiamenti, anche radicali, da questo punto di vista ed
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& col quarto capitolo che si raggiunge il picco: The next door / indestructible non ¢ solo il tema
della intro ma si fa sentire - eccome - anche nel menu. Proposta in due versioni, una giapponese
mista ad inglese cantata dagli Exile e una versione statunitense, che vede presente anche la voce di
Florida.

Il risultato € un tema energico, in pieno stile Street Fighter, in grado di mettere la carica a partire
dalla selezione del personaggio.

#2 Ccoeur De Pirate - Aurora’s Theme (Child of Light)

Nel sorprendente titolo Ubisoft, spicca tra le tante cose, la soundtrack, realizzata dalla
canadese Patrice Martin, in arte Ceeur de pirat, una ragazza di soli 26 anni. Tutte le musiche sono
bellissime, ma e il tema principale a spiccare, accogliendo il giocatore come un caldo abbraccio. 11
tema, sufficientemente epico rispecchia esattamente cosa si percepisce dal gioco e dalla
protagonista, la piccola grande Aurora che attraverso questa fiaba, affrontera mille difficolta fino al
lieto fine. Tante emozioni in una sola volta per un tema sofisticato e realizzato da una ragazza di
talento.

#1 Nick Arundel - Batman Arkham City Main Theme
(Batman Arkham City)

Hans Zimmer ci ha abituati piuttosto bene con la trilogia di Nolan, ma anche la serie videoludica,
per molti superiore alla controparte cinematografica, non & da meno. In Arkham Asylum non si
ricordano musiche particolari, quel tema speciale che rimane in testa per giorni, cosa che trova
rimedio nel sequel, dove avviene un decisivo boost per tutto il comparto audio. Il menu si apre con
un tema epico, arrangiato alla perfezione e di natura orchestrale, che riempie di brividi e per un
attimo ci immedesima nei panni del Cavaliere Oscuro.




progetto

A distanza di pochi giorni dal Gamescom di Colonia, Bandai Namco pubblica un pre-trailer di un
nuovo gioco, con il nome in codice #Projekt1514.

Dal trailer non si riesce a capire molto, ma gli elementi essenziali sono: «Battaglie militari,
proiettili, spari e cupe atmosfere», ¢ questo che recita il sito dedicato al misterioso titolo.
Sappiamo pero che il nuovo progetto e sviluppato da Dimps, azienda giapponese famosa per lo
sviluppo della trilogia di Dragon Ball Z: Budokai e di Street Fighter IV.

Con molta probabilita avremo piu informazioni durante il Gamescom che si terra a Colonia dal 22
agosto al 26.
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