
Oppaidius Summer Trouble! – Un’estate
indimenticabile

Circa  un  anno  fa  avevamo  parlato  della  demo  scaricabile  su  Steam  di  Oppaidius  Summer
Trouble!,  una particolarissima visual novel,  sia per l’art style che per il  suo umorismo molto
parodistico, con giusto un pizzico di italianità. Ai tempi non abbiamo potuto fare a meno di lodare il
già ottimo lavoro del creatore Vittorio Giorgi che è stato capace di consegnare un prodotto di
altissima qualità (seppur in uno stadio ancora incompleto). Da Dicembre, dopo un kickstarter di
successo, la full version di Oppaidius Summer Trouble! è arrivata su Steam e finalmente abbiamo
avuto  modo  di  conoscere  la  simpatica  (e  rotondissima)  Serafina,  una  ragazza  che  appare  al
protagonista  quasi  come  un  miraggio.  Come  si  snoda  la  nostra  avventura  grafica?  Beh…
Scopriamole… Cioè… Scopriamolo insieme!

L’estate non piace a tutti…
In Oppaidius Summer Trouble!,  nonostante saremo in grado di  scegliere il  nome del nostro
personaggio,  controlleremo un tipo un po’  asociale,  abbastanza nerd,  che odia l’estate:  non si
diverte, la vive male per colpa dell’afa e perciò preferisce rimanere a casa a giocare ai videogiochi
(con una console che sembra proprio essere un PC Engine Duo-RX). Un giorno però un’improvvisa
visita a casa nostra cambierà la vita del protagonista per sempre: ecco Serafina, la nuova vicina
appena trasferitasi in cerca di nuove amicizie e giusto di un po’ di Latte! Il nostro protagonista non
potrà fare a meno di notare i suoi due ingombranti seni (e il fatto che chieda proprio il latte!) e
comincia  a  non  pensare  ad  altro,  al  punto  di  dubitare  della  sua  esistenza.  Lo  scopo  delle
conversazioni e delle scelte da compiere, vero fulcro del genere visual novel, sta nell’ascoltarla,
capirla  ma  anche  capire  il  protagonista,  sfruttando  questa  nuova  conoscenza  per  imparare  a
crescere e superare i nostri limiti. Oppaidius Summer Trouble! in poche parole racconta una
storia ed è una visual novel che poco si presta al carattere del giocatore; il personaggio controllato
ha delle caratteristiche ben delineate e per tanto, per quanto ci possa divertire il selezionare le
risposte in base a un nostro gusto personale, servono delle “risposte giuste” per ottenere il vero
finale. Dopo la prima run (in cui si otterrà sempre il finale A) avremo modo di accedere al gioco+ in
cui potremo saltare tutti i dialoghi e arrivare direttamente alla selezione delle risposte. Fra i sogni
di Serafina, i save/load state e il gioco + il giocatore ha una vasta gamma di metodi che lo
possano portare a ottenere il vero finale della storia e ciò non può che essere un grande punto a
favore di ciò che riguarda l’interfaccia utente.
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È ovvio che i punti focali di questo titolo sono il comparto testuale e quello grafico: le linee dei
dialoghi riescono a farci ridere, soprattutto per le possibilità delle nostre risposte che vanno dal
normale,  all’assurdo e talvolta al  pervertito! Non tutte le risposte incideranno sul finale  e
perciò,  di  tanto  in  tanto,  potremo divertirci  a  dare  qualche  risposta  un  po’  fuori  luogo.  Non
mancheranno valanghe di easter egg e riferimenti a videogiochi del passato, un tipico tocco di
classe per un gioco che, in un modo o nell’altro, offre anche qualche spunto retrò – prima fra tutte la
musica resa con il chip sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in alcune schede
arcade Konami e Sega, ma di questo parleremo più avanti –. Di tanto in tanto il gioco svia dalla
classica visual novel e ci saranno momenti in cui ci ritroveremo a fare qualcosa di diverso dal
leggere e dare risposte, come fare una nuotata a colpi di tasti “destra” e “sinistra”, controllare un
ambiente col mouse come un punta e clicca o… Minigiochi di altro tipo! A volte lo storytelling ci
offre  una  sorta  di  abbattimento  della  quarta  parete,  nulla  di  incisivo  come in  Undertale  ma
comunque il tutto è implementato in maniera molto intelligente per quanto semplice: a volte le
risposte in un dialogo saranno un po’ “a senso unico”, qualche altra volta il mouse si sposterà da
solo, ma su questo argomento non vogliamo dilungarci molto in quanto in generi come questo è
molto facile dare spoiler per sbaglio. Il più grande difetto è la scarsa longevità e non ci vorrà molto
dopo il primo finale “trovare” le risposte giuste per ottenere i finali B, C, e BC;
In tutto questo, insieme ai finali della storyline, sbloccherete piano piano le immagini della galleria
la cui maggior parte saranno artwork utilizzati per segnalare determinate cutscene (in quanto qui
non ci sono vere e proprie animazioni). Fra le immagini ce ne saranno alcune da sbloccare tramite il
minigioco Oppaidius Poker dalle fattezze di un gioco per Nintendo Game boy. Ogni finale della
visual novel  ci  darà un credito in  più al  poker (cinque mani)  ma vincere,  ovvero arrivare al
punteggio preposto da un avversario, è tutt’altro che semplice: si gioca col mazzo intero per due
persone (quindi costruire una qualsivoglia scala è sempre un grosso rischio) e le coppie al di fuori
dei jack, regina, re e asso saranno utili solo per le doppie coppie. Insomma, le migliori strategie per
giocare a poker non risultano sempre le migliori e spesso e volentieri si dovranno adottare strategie
ben contrarie al senso comune.
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Amore o pulsione?
Lo stile di Vittorio Giorgi, creatore, disegnatore e mente dietro Oppaidius Summer Trouble!,
accenna sia gli stili più in voga in Giappone, dunque anime/manga, e probabilmente anche un tocco
più occidentale visto che vengono a mancare molte di quelle caratteristiche prettamente nipponiche.
La sua determinazione nel portare avanti una visual novel, genere dominato principalmente da
developer giapponesi e pensato per un pubblico orientale, è veramente da imitare; il panorama
videoludico italiano si apre a quello nipponico e lo fa restituendo un genere molto di nicchia e che in
Europa (salvo le eccezioni di  Phoenix Wright  e pochi altri)  è sempre stato poco considerato,
soprattutto  per  il  gap  culturale.  Oppaidius Summer Trouble!  ha  caratteristiche  di  humor  e
contesti prettamente italiani e dunque i giocatori occidentali potranno agire senza “sembrare fuori
luogo” nonostante le tematiche romantiche/erotiche. Visto che ne stiamo discutendo, questa visual
novel cade nel sub-genere ecchi, fatto per la maggior parte di scene “vedo-non vedo” e nessuna
scena di sesso esplicito, ma dobbiamo purtroppo anticipare che ci sono scene di topless, quindi, si,
rispettate il PEGI 18 o diventerete ciechi, specie se porterete il boobage level a 100 (esatto, è nelle
opzioni), a quel punto vi esploderà il cervello – siete stati avvisati –! Per il resto, la grafica include
dei bei background dalle fattezze di un gioco per il PC-98  della NEC  o il PC Engine,  sempre
prodotto dalla medesima leggendaria compagnia giapponese, il tutto composto esattamente come se
fosse un bel gioco dei primi anni ’90.
Altro punto da tenere in considerazione, che ci riporta all’epoca d’oro delle visual novel giapponesi,
sono i temi che si avvalgono del chip sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in
alcune schede arcade Konami e Sega; i temi sono su uno stile synthpop, a cavallo fra anni ’80 e
’90, che si adatta perfettamente a questo genere in voga in Giappone, cresciuto esponenzialmente
grazie soprattutto a computer casalinghi come i già citati PC-98, noto per aver ospitato una miriadi
di graphic novel a stampo erotico, o il PC Engine. Tuttavia parlare di erotismo, per quanto giusto,
non è  tutto,  specialmente per  il  fatto  che Oppaidius Summer Trouble!  tende a  riportare  (i
giocatori più anzianotti) in estati fatte di divertimento spensierato, nuove scoperte ed esperienze,
soprattutto in campo sentimentale e non necessariamente carnale, o per lo meno non nel senso più
volgare. A testimonianza di ciò è la lettera che Norihiko Hibino, guest musician che ha lavorato in
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passato per  saghe come Metal Gear,  Zone of Enders e Bayonetta,  ha voluto  dedicare allo
sviluppo di Oppaidius Summer Trouble! e allo splendido lavoro fatto da Vittorio Giorgi:

«è bello sapere che molte persone in tutto il mondo continuano ad apprezzare questo tipo di contenuti
originariamente creati in Giappone. La canzone che ho composto per Oppaidius Summer Trouble! si intitola
“One Summer Memory“, ed è un pezzo che rievoca le belle giornate estive. In Giappone le quattro stagioni
sono molto distinte fra loro e il godersi la stagione in corso o ripensare a quelle trascorse è una parte molto
importante  della  nostra  cultura.  Persino  una  calma  mattinata  invernale  può  richiamare  un  qualche
sentimento nostalgico per le stagioni passate in ognuno di noi. Spero che l’ascolto di questa canzone potrà
aiutare le persone ad apprezzare qualsiasi stagione in corso e, in particolare, richiamare una bella giornata
estiva. Grazie per l’opportunità di essere parte di questo gioco»

Il  grosso  della  colonna  sonora  stato  composto  da  Luca  della  Regina,  compositore
dello  SHMUP  italiano  in  corso  di  lavorazione  Xydonia,  mentre  i  restanti  guest  musician
comprendono Masashi Kageyama (Gimmick!, Sunsoft) e Tsuyoshi Kaneko (Segagaga, Yakuza,
Thunder Force IV), entrambi compositori di altissimo rango e apprezzatissimi in tutto il mondo.
Inutile dire che il lavoro consegnato è di altissimo livello.

(Da adesso… Solo pensieri innocui… Come due bei cuccioli… Due…)

Tempi migliori
Recensire una visual novel dalle nostre parti è molto difficile, principalmente per il fatto che al di
fuori  della  saga  di  Ace  Attorney  e  pochi  altri  giochi,  questo  genere  non  ha  mai  attecchito
veramente, ma ciò non toglie che il lavoro compiuto da Vittorio Giorgi, che firma il tutto con il
marchio SbargiSoft,  è senza dubbio di alta qualità già a primo impatto. Sicuramente potevano
essere migliorati molti  punti come la longevità, e con esso l’aggiunta di più finali,  l’interfaccia
grafica del menù iniziale e della galleria e la modalità poker, ma rimane comunque un validissimo
acquisto e un ulteriore titolo indipendente italiano che si aggiunge alla sua sempre più vasta scena
videoludica nostrana,  disponibile  al  prezzo di  6,99€  su Steam.  Chissà se vedremo Oppaidius
Summer Trouble! presto su altre piattaforme come Nintendo Switch o Sony PlayStation 4. Se
siete interessati alle visual novel di stampo nipponico Oppaidius Summer Trouble! è sicuramente
un titolo da non perdere: un’ottima prima opera per Vittorio Giorgi alla quale auguriamo un buon
proseguimento di carriera!

Puzzle Fighter

Chi l’ha detto che i migliori developer lasciano al mercato mobile solo le briciole? Dalle abilissime
mani di Capcom arriva Puzzle Fighter per iOS e Android, una nuova versione del popolare puzzle

https://www.youtube.com/watch?v=FLxpyunwW3Y
https://www.gamecompass.it/sega-ages-thunder-force-iv
https://www.gamecompass.it/puzzle-fighter


game  competitivo  Super  Puzzle  Fighter  II  Turbo  lanciato  nel  1996  per  Arcade,  Sony
Playstation e Sega Saturn; questo nuovo titolo prende decisamente le mosse dal succitato gioco
quello che mise le basi tanto tempo fa, al qualesono state aggiunte un tante nuove meccaniche,
elementi RPG e, da buon titolo mobile, anche le microtransazioni. Come lo fu il suo predecessore
(che uscì più in avanti anche su Xbox 360 e Playstation 3 in versione HD Remix), anche questo è
una frizzante festa a tema Capcom e la lista degli invitati vede personaggi che vanno dalla saga di
Street Fighter, a Darkstalkers, per finire con Dead Rising, Mega Man, Devil May Cry, Ace
Attorney e persino Viewtiful Joe! Diamo uno sguardo a questo unico puzzle game che mischia
gemme colorate e botte da orbi!

Ti spiezzo (le gemme) in due!
Il gioco ci mette sempre di fronte a un avversario, che sia un AI o un giocatore online, e il nostro
obiettivo è mandarlo al tappeto. Per sferrare i colpi bisogna disporre le gemme colorate,  che
cadranno dall’alto come in Tetris, in quadrati o rettangoli, evitando il più possibile di lasciare spazi
incompleti, per poi farle esplodere con le gemme crash (una sorta di “bomba” per ogni specifico
colore) e sgomberare il nostro campo di battaglia; più è grande il nostro agglomerato, che si unirà in
un’unica più grande gemma power,  più forte sarà il  nostro colpo, e lo sarà ancora di più se
riusciremo a fare esplodere a catena un’altra serie di gemme di un altro colore. I nostri colpi, come
in  un  fighting  game  che  si  rispetti,  non  solo  produrranno  un  danno  nella  barra  d’energia
avversaria, ma riempiranno il campo avversario di gemme timer (sorta di gemme fantoccio che
diventeranno delle normali gemme solo dopo un conto alla rovescia); inoltre, ogni volta che faremo
esplodere delle gemme, avremo la possibilità di riempire una nostra barra speciale che, una volta
pronta,  ci  permetterà  di  eseguire  un  super  attacco  che  arrecherà  al  nostro  avversario  un
grossissimo danno (anche se non verrà inviata alcuna gemma timer).
L’obiettivo del vecchio titolo era semplicemente quello di riempire il campo avversario di gemme
timer al punto da otturare l’ingresso per le nuove gemme; qui invece hanno decisamente voluto
dare molta  più importanza all’aspetto  “Fighter”  nel  titolo.  Se sulle  vecchie  console  casalinghe
dovevamo semplicemente scegliere un personaggio in base al pattern del contrattacco (legato
appunto  alle  gemme  timer)  qui  invece  vengono  date  al  giocatore  molte  più  possibilità  di
personalizzare il proprio stile di gioco; ogni combattente, che potrà essere affiancato da altri due
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personaggi, avrà un’affinità con un colore specifico e ciò significa che, se fatto esplodere, produrrà
più danno rispetto agli altri colori (che sono quattro in tutto); se uno o due personaggi di supporto
avranno lo stesso colore affine  allora i danni, sempre per gli agglomerati di quelle particolari
gemme, saranno davvero semi-irreparabili.
C’è dunque molta preparazione prima della battaglia vera e propria ma dovremo forse dedicare
ancora più tempo a potenziare i personaggi. Al termine di ogni battaglia vinta, online o single player,
otterremo in premio delle carte per le mosse speciali (come i più classici Hadouken o uno Psycho
Crusher) con le quali potenziare i nostri personaggi preferiti e aumentare i nostri punti esperienza;
raggiunto un certo numero di carte ci toccherà comunque pagare una determinata somma per
rendere effettivo il potenziamento della singola mossa e, rendendo effettivi anche l’aggiunta dei
punti esperienza al profilo del personaggio, potremo anche salire di livello. Ogni combattente ha, in
totale, 5 carte ma, durante le battaglie, potrà equipaggiare solamente due di queste e starà dunque
a noi scegliere quali: se favorire un danno maggiore a un particolare effetto (come il prolungamento
del countdown delle gemme timer), se scegliere una carta rara e potente a una più comune ma
potenziata… le possibilità sono molteplici e in questo il gioco stupisce non poco.



Modernità o Tradizione?
Il landscape videoludico è cambiato radicalmente da quel lontano e più spensierato 1996; stiamo
ovviamente parlando delle solite odiose loot box e le microtransazioni. I premi che otterremo a
fine battaglia saranno solitamente monete,  gemme  (la  seconda valuta,  come tipico dei  giochi
mobile) e qualche carta, rara o comune, per le mosse speciali; ci saranno poi alcune volte, ad
esempio durante alcuni eventi o in occasione di alcuni obiettivi soddisfatti, in cui otterremo dei
forzieri con dentro oggetti ancora più pregiati come skin alternative per il roster che abbiamo
sbloccato finora o la carta di un nuovo personaggio. Dovrebbe essere un evento gioioso ma lo sarà
solamente  se  il  nuovo  personaggio  avrà  la  stessa  affinità  dei  combattenti  che  solitamente
utilizziamo; la scelta più saggia sarà quella di  mettere da parte quel  personaggio in attesa di
ottenerne almeno un altro con il suo stesso colore affine. Tuttavia le loot box più comuni saranno
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spesso  indirizzate  a  quel  nuovo  personaggio,  e  dunque  ottenere  le  carte  che  ci  servono  per
potenziare i nostri combattenti abituali,  per sconfiggere se non altro gli avversari che si fanno
sempre più forti della modalità online, sarà sempre più difficile.
Il nostro account avrà dei punti reputazione che ci sistemeranno in una determinata lega (bronzo,
argento, oro, e così via) dunque il matchmaking, per le battaglie in rete, è sempre ben equilibrato; a
ogni modo, si arriverà sempre al punto di potenziamento dei personaggi più nuovi che il gioco vorrà,
perciò finiremo in una sorta di limbo in cui non potremo né potenziare i nostri personaggi abituali (in
quanto l’outcome casuale dei premi li ignorerà quasi del tutto), né vorremo usare quelli nuovi perché
sono troppo deboli  rispetto al  rango della lega e potremmo non avere il  supporto della stessa
affinità. A questo punto avremo due semplici alternative: o continuare a brancolare nel buio, in
attesa delle giuste carte, o cedere alle tentazioni delle microtransazioni.
L’in-game shop ci permetterà di comprare carte, forzieri e valute; potremo barattare le già citate
gemme con le monete che ci servono principalmente per le carte (sia per acqustarle dal negozio
che per potenziarle) ma per comprare i due restanti elementi nello shop ci serviranno le prime. Se il
giocatore non vorrà combattere centinaia di battaglie per ottenere le gemme, potrà acquistarle a
manciate con i  soldi veri e sudati (ma i bravi gamer di ogni età graviteranno via da questi moderni
artifizi)! Inoltre, da buon mobile game che si rispetti, la nostra routine videoludica sarà sempre
limitata: ogni circa 6-8 ore si aggiorneranno sia le 3 battaglie contro il computer, che serviranno
per ottenere dei punti missione che ci faranno ottenere, di tanto in tanto, determinate loot box
rare, e i 6 premi per le battaglie online, che potremo continuare anche una volta terminati i premi
solamente per ottenere qualche spicciolo e punti reputazione.
Se vogliamo rinfrescare i premi online e le sfide contro il computer ci toccherà cedere delle
gemme e, come abbiamo già scritto, sono sempre più difficili da ottenere.



Kawaii o Kě’ài ?
Il gioco si presenta bene, la grafica presenta uno stile sul cel shading con un art style chibi (le cui
caratteristiche, prettamente nipponiche, sono i piccoli corpi e le grandi teste) ben curato; tuttavia
l’aspetto generale del gioco sembra un po’ low cost e dozzinale. A primo acchito potrebbe sembrare
che la nota compagnia giapponese possa aver commissionato il titolo a qualche sviluppatore cinese,
uno di  quelli  che abbia molta esperienza nel  mercato mobile,  ma così  non è:  il  gioco è stato
sviluppato e distribuito direttamente da Capcom. Ci si chiede dunque come mai uno sviluppatore di
rango si sia limitati così tanto nel comparto grafico  e presenti, dunque, un gioco che sembra
sviluppato con un budget molto ocntenuto; forse si sarebbe potuto fare molto di più ma, chissà,
probabilmente si è scelto questo stile per porsi meglio al sempre più grande mercato videoludico
asiatico (cinese in primis).  Ad ogni modo, le arene e l’atmosfera generale sanno di Capcom,  i
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rimandi ai singoli giochi sono ben riconoscibili ed è tutto molto grazioso. Allo stesso modo i temi
musicali  risultano ben composti e molto curati:  ci  sono tanti rifacimenti dei temi più familiari
nonché  tanti  nuovi  temi  composti  per  questo  gioco.  Lo  stile  musicale  si  mantiene  per  lo  più
sull’elettronica ma ci sono tanti pezzi che si affacciano al metal che potrebbero piacere molto ai
fan dei Dream Theater, Symphony X o Ayreon; mettete gli auricolari e godetevi lo spettacolo!

Una gemma è per sempre
In definitiva, Puzzle Fighter è nel complesso davvero un bel gioco: la base è rimasta più o meno la
stessa dell’originale, e le aggiunte portano questo titolo verso una più nuova e moderna dimensione.
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Il gioco è molto supportato, l’utenza è molto attiva e gli sviluppatori rilasciano spesso aggiornamenti
con nuovi  personaggi,  eventi  speciali  o  semplicemente per curare qualche piccolo errore nella
programmazione.
Tuttavia,  così  come  la  modernità  porta  cose  belle,  ne  porta  anche  di  meno  apprezzabili:  le
microtransazioni,  la  doppia valuta,  le  loot box,  l’outcome random  e  questo “controllo della
routine videoludica” sono sempre cose che fanno storcere il gioco ai giocatori di vecchia data e ai
puristi. Gli stessi, però, specialmente quelli che hanno amato Super Puzzle Fighter II Turbo,
potranno almeno finalmente apprezzare la convenienza di giocarlo sul proprio smartphone in ogni
luogo; Puzzle Fighter è un gioco che può piacere sia alle persone che viaggiano spesso, e hanno
dunque poco tempo per giocare ai videogiochi, sia ai giocatori più assidui in cerca di sfide sempre
più avvincenti. Ci sentiamo però di dire (e questo è un personalissimo parere di chi scrive) che
questo nuovo titolo non è da considerarsi migliore dell’originale: le tante nuove aggiunte migliorano
certamente il gameplay, però ciò che rendeva Super Puzzle Fighter II Turbo eccezionale era
proprio la sua semplicità e la sua accessibilità. Il sistema del colore affine, per quanto interessante
possa sembrare, può allontanare gli utenti un po’ più casual e rallentare l’andamento di un gioco
abbastanza frenetico, portando il giocatore a dare spesso la precedenza al suo colore e a mettere in
secondo piano, in un certo senso, gli altri tre; inoltre le aggiunte RPG sono molto belle e donano
indubbiamente molta profondità al titolo ma ciò può essere forse un po’ fuori contesto per un puzzle
game come questo.
Troverete Puzzle Fighter gratuitamente sia nell’App Store che nel Play Store e vi consigliamo
tantissimo di scaricarlo e provarlo; tuttavia vi consigliamo anche di dare uno sguardo o provare (se
ci riuscite) l’originale su Playstation e Saturn o PS3 e Xbox 360 in veste HD Remix, giusto per
avere anche voi una visione d’insieme più completa e un giudizio più fermo.
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Oppaidius Summer Trouble!

Dalle abili mani di Vittorio Giorgi, fumettista italiano, arriva Oppaidius Summer Trouble!, visual
novel tutta italiana. Genere videoludico che trova natali in Giappone, in anni recenti ha preso piede
anche in Occidente grazie a saghe come quella di Phoenix Wright o il successo di giochi come To
The Moon. Il raggiungimento (esuperamento) della cifra necessaria per procedere allo sviluppo vero
e proprio di Oppaidius dimostra l’affezione e la passione dei fan, specialmente quelli italiani, verso
un genere messo spesso da parte, e che valorizza la narrativa videoludica. Oppaidius – spiega il
creatore su Tuttotek –  fonde le due principali passioni del proprio autore, ovvero i fumetti e i
videogiochi, e lo fa consegnandoci una storia piccante, dotata di un umorismo simpatico, bizzarro,
che non scade mai nel volgare. L’uscita di Oppaidius è prevista per l’autunno 2018 ma intanto,
nell’attesa, possiamo avere un assaggio di ciò che sarà l’intero gioco grazie alla demo gratuita
presente su Steam.

È una calda estate in una città di mare (con buona probabilità italiana) e noi vestiremo i panni di una
persona poco incline a uscire, che preferisce stare a casa a giocare ai videogiochi nonostante l’afa
estiva. La quotidianità viene interrotta quando la nuova vicina, Serafina, viene a bussare alla nostra
porta per chiedere del latte, approfittando di fare un po’ di conoscenza nel vicinato. Diciamo che da
quel  momento  in  poi  il  nostro  protagonista  avrà  un  “determinato”  pensiero  fisso,  anzi  due,
particolarmente grandi (!!!).
Dopo questo caldo incontro, una boccata di aria fresca a mare insieme all’amico Jimmy sembra
essere quello che ci vuole per liberare la mente da “certi pensieri” ma la nostra Serafina si sta
rilassando proprio da quelle parti. Vi lasciamo scoprire il seguito.
La demo è molto corta ma in fondo riesce benissimo a dare un idea di ciò che sarà il progetto finale:
una visual novel dai dialoghi spiritosi e dai toni erotici e la contempo goffi e ironici. Le scelte di
dialogo per la demo sono sicuramente pochine ma sulla pagina Kickstarter si promette una storia di
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ben oltre 11.000 parole e diverse diramazioni che sicuramente andranno a modificare il  finale.
L’abilità di Vittorio Giorgi si può già ben notare dalle splendide illustrazioni fatte a mano per
una  visual  novel  che  si  rivela  molto  promettente:  riguardo  lo  stile  grafico  dei  personaggi,
l’influenza manga/anime è lampante, e molto in tono con il genere videoludico, ma in realtà ci sono
probabilmente  influenze  diverse,  anche  proprie  di  stili  fumettistici  occidentalI.  L’influenza
giapponese  c’è  e  non  c’è,  ma  questo  stile  di  disegno  servirà  sicuramente  a  Oppaidius  per
distinguersi all’interno di un genere videoludico particolarmente dominato dall’art style nipponico.
Tutto è disegnato in toni caricaturali, nulla è da prendere con serietà e ovviamente la fantasia
dell’artista è viva e arriva a pieno al giocatore.
Quanto il  Sol  Levante c’entri  in  questa  storia  è  già  annidato nel  titolo:  “oppai“,  infatti,  se  in
giapponese serve a indicare dei seni particolarmente grandi, è una parola usata spesso anche in
contesti  scherzosi e mai con volgarità, allontanando possibili  timori di maschilismo o misoginia
all’interno  del  titolo.  E  ancora  ricordiamo  anche  che  il  progetto  è  una  visual  novel  ecchi,
fermandosi tutto dunque ad allusioni sessuali e ammiccamenti erotici non di rado utilizzati anche a
scopi umoristici: non ci sarà alcuna scena di sesso esplicito (altrimenti saremmo di fronte a un
hentai), ma varie scene di “vedo non vedo” e, tuttavia, un finale “hot” super-segreto. Il gioco andrà
quindi accolto con la massima apertura, ed è già adesso una buona occasione per fatersi quattro
risate con dialoghi pieni di doppi sensi, autoironia e momenti imbarazzanti.
Un vero e proprio tocco di classe, e chiaramente un tributo, sono i background, la cui grafica
richiama quella  del  Nec PC-9801,  popolarissimo  computer  giapponese  noto  proprio  per  aver
ospitato diverse visual novel a sfondo erotico, e a tratti anche quella del PC Engine (cui il modello
Duo-RX fa anche un’apparizione all’interno della stanza del personaggio).
Particolarissima  la  colonna  sonora  composta  da  Luca  della  Regina,  compositore
dello SHMUP italiano in corso di lavorazione Xydonia, e che si avvale principalmente del chip
sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in alcune schede arcade Konami e Sega;
i temi sono su uno stile synthpop, a cavallo fra anni ’80 e ’90, perfetti per un’avventura retrò di
questo genere, specialmente per la natura “da PC-98” del titolo. Interessante anche il brano Liberty
che ricorda a tratti il singolo Boys di Sabrina Salerno… coincidenze? In fondo la cara cantante
italiana  era  “particolarmente  rotonda”  e  il  video  della  canzone in  questione  particolarmente…
Oppai! Infine, il progetto includerà ben 3 guest musician giapponesi di altissimo rango, ovvero
Norihiko Hibino (Metal Gear, Zone of Enders, Bayonetta), che ha già rilasciato la preview di un
suo pezzo sul canale Youtube di Vittorio Giorgi, Masashi Kageyama (Gimmick!, Sunsoft) e
Tsuyoshi Kaneko (Segagaga, Yakuza, Thunder Force IV).

https://www.youtube.com/watch?v=FLxpyunwW3Y


Oppaidius Summer Trouble!  dimostra come la scena videoludica italiana sia tuttora in gran
fermento e quanto i fan di tutto il mondo siano pronti a supportare game designer italiani come
Vittorio Giorgi; gli amanti delle visual novel, i manga/anime ecchi e avventurosi riscopritori dei
vecchi PC-98 e PC Engine ameranno sicuramente il progetto e potranno apprezzare di cuore tutta
la passione che vi è stata trasfusa. Non possiamo fare altro che augurare il meglio a Vittorio Giorgi
per il suo lavoro già pieno di potenziale e che ha coinvolto personalità molto influenti del mondo
videoludico. Potrete seguire i risvolti di questo progetto dalla pagina Kickstarter ufficiale, dove è
possibile ancora contribuire alla realizzazione, come è possibile scaricare la demo gratuita di questa
bizzarra avventura su Steam, non dateci la colpa però se poi non riuscirete a dormire la notte
pensando alle giga-boobs di Serafina!
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