
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?

Il V-Trigger si basa su tecniche uniche che usano la V-Gauge e che consentono al giocatore
di cambiare il corso dell’incontro.
Il V-Skill comprende mosse uniche che si differenziano da personaggio in personaggio e che si
possono usare in qualsiasi momento.
Il V-Reversal si basa su un sistema di contromosse che consumano una sezione della V-Gauge.
Le Critical Arts sono attacchi finali che consumano tutta la EX Gauge.

Purtroppo pur avendo delle novità molto importanti, i fan non furono soddisfatti, soprattutto a causa
della  povertà  di  contenuti,  la  mancanza  di  una  modalità  single-player  e  l’instabilità  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
modalità 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 modalità storia in single-player, sfide periodiche e nuovi contenuti da sbloccare 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 già Street Fighter V originale.
Mentre chi lo dovesse acquistare direttamente in negozio, avrà a disposizione i dodici personaggi
aggiuntivi delle Stagioni 1 e 2. Una delle novità di Street Fighter V: Arcade Edition è proprio il
concetto “Arcade” stesso: fin dal primo momento, la mancanza di questa modalità 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 è semplicemente un’opzione Arcade, ma rivivere l’intero franchise, partendo dalla
genesi fino ad arrivare ai giorni nostri. È 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 possibilità di avere il concetto di completismo  all’interno del gioco, fornisce ai giocatori la
possibilità di sbloccare illustrazioni e finali per ciascun personaggio, invogliandoli a completare ogni
ramo della Modalità Arcade con tutti i combattenti. Capcom è stata – stavolta – attenta a offrire una
difficoltà molto equilibrata e mai banale: infatti il livello degli avversari cresce man mano che si va
avanti all’interno della modalità, raggiungendo difficoltà molto impegnative al boss. Arcade a parte,
tornano le battaglie a squadre già 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 è possibile vincere skin, targhette, punti esperienza o Fight  Money.

Novità meno evidenti, ma molto gradite dai fan è la diminuzione dei tempi di caricamento, nuove
opzioni nella Modalità Allenamento che permettono di controllare i singoli frame degli attacchi,
permettendo di applicare una strategia diversa ogni volta e capire quando è vantaggioso utilizzare
determinate  combo.  La  novità  più  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 possibilità 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 Gerò Micciché, Lanfranco della Cha, Andrea
Celauro e Marcello Ribuffo.


