
Nex Machina: Death Machine

Premi “A” per cominciare. Arcade. Principiante. Una moto futuristica e fluttuante sfreccia dalla
sinistra alla destra del monitor andando a schiantarsi in un dirupo mentre il suo pilota salta giù al
volo dalla sella e la colonna sonora pulsante di Ari Pulkkinen si bilancia su un volume più alto: quel
pilota siamo noi e con l’analogico sinistro ci muoviamo, mentre col destro spariamo ai robot nemici
che  già  ci  accerchiano,  come  nel  più  classico  dei  twin-stick  shooter.  Eugene  Jarvis,  papà
di Defender, Stargate e Robotron: 2084 deve aver introdotto così l’idea di Nex Machina ai ragazzi
di Housemarque per spiegar loro cosa avesse in mente. E i virtuosi sviluppatori finlandesi devono
aver colto al volo l’intenzione dell’autore, ovvero quella di produrre un arcade vecchio stampo,
frenetico, di  breve durata ma difficile e ben bilanciato, caotico visivamente ma come un fuoco
d’artificio, costellato di esplosioni, parti metalliche dei nemici che schizzano ovunque, raggi laser,
plasma e soprattutto tanta velocità in un tripudio di suoni e colori sgargianti.

L’ambientazione cyberpunk di Nex Machina abbozza le linee di quella che si lascia intuire – dal
giocatore che trovi il fiato per ossigenare ulteriormente il cervello nell’inferno di proiettili in cui
viene catapultato – come la più abusata delle storie-pretesto, seppure anche qui – analogamente ad
alcuni grandi classici arcade – di quest’ultima non ci sarebbe nemmeno bisogno: un uomo, armato,
contro tutte le macchine. Il protagonista ha a disposizione un’arma principale, da usare come già
detto inclinando l’analogico destro del controller nella direzione desiderata, un set di sei armi fra
le quali scegliere – ogniqualvolta si trovino nella mappa – la propria arma secondaria, attivabile con
uno dei tasti dorsali, e infine la schivata, importantissima per sfuggire ai proiettili nemici, visto che
ne  basta  uno  soltanto  per  morire  e  dover  ricominciare  lo  schema.  A  tutto  ciò  si  aggiungono
diversi power-up, fra cui lo scudo, che offre la possibilità di essere colpiti una volta senza subire
danni, o le varie schivate esplosiva, tripla, e così via.

Il gioco consta di un centinaio di livelli,  più o meno brevi, che vanno a comporre 5 mondi,
ciascuno dei quali ha il proprio boss da sconfiggere. Per proseguire da un livello all’altro bisogna far
fuori tutti i robot nemici ma, all’interno di ogni quadro, ci ritroveremo ad avere a che fare con un
gran numero di  sfide opzionali,  superate le  quali  otterremo un punteggio più alto  una volta
completato il mondo. Le sfide consistono nel salvare i superstiti prima che vengano eliminati dalle
macchine,  trovare altri  superstiti  nascosti  e  portarli  in  salvo,  distruggere radiofari,  superare
ciascun livello senza mai morire e via dicendo. Tutto questo naturalmente per dare al titolo quel
tanto in più di longevità di cui, per sua stessa natura, è carente. Inoltre, una volta finito il gioco a
livello principiante si potrà ricominciare – con diversi malus – l’avventura a livello esperto, avendo
così l’opportunità di sbloccare un ulteriore mondo e di conseguenza il boss finale. Fra le altre
modalità disponibili, spicca quella del multiplayer locale, l’unica a offrire qualche spunto in più e
tante altre ore di divertimento, a patto che abbiate a disposizione qualcuno con cui giocarla. I
quattro livelli di difficoltà portano infine la sfida contro se stessi a livelli davvero estremi.
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Ma  Nex Machina:  Death Machine,  pur  essendo un gioco  difficile,  risulta  essere  anche ben
bilanciato nel complesso e, anche se a volte può capitare di dover riavviare più e più volte un livello,
la  reattività  dei  comandi  e  la  velocità  in  cui  tutto  accade  danno  la  carica  per  ricominciare
l’esperienza, alla ricerca della vittoria. Si ha tutto sommato ciò che ci si aspetta da un titolo del
genere: un passatempo e una sfida continua ai riflessi, all’attenzione, all’abilità col controller e,
riassumendo, al  giocatore stesso. Forse anche in questo aspetto risiede però la sua debolezza,
ovvero il non proporre realmente nulla di innovativo se non, per l’appunto, quel grado di sfida che,
dai primi arcade che popolavano le sale giochi del mondo a oggi, è andato via via appiattendosi.
La speranza è quella che Housemarque non abbandoni questa nuova IP e che la migliori nel tempo,
fosse anche in un secondo capitolo, aggiungendo una modalità multiplayer online che certamente
darebbe quel quid in più che invece sembra mancare.
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Drifting Lands

In un’epoca futura non meglio precisata, la società è collassata e il pianeta Terra è stato ridotto in
frantumi da un cataclisma che ne ha lasciato soltanto grossi pezzi sparsi fluttuanti nell’universo, fra i
quali navigano i pochi umani sopravvissuti.  Fra contrabbandieri,  ingegneri,  mercenari,  piloti  ed
emarginati  di  ogni  risma noi  ci  troveremo fra  i  rifugiati  di  una gigantesca navicella  chiamata
“L’Arca” a fronteggiare corporazioni che hanno preso il controllo e che intendono accaparrarsi le
risorse rimanenti. Al nostro protagonista spetta il duro compito di guidare la controffensiva contro i
loro eserciti robotici e di proteggere la propria comunità riconquistando i territori un tempo retaggio
dei terrestri.
Scaldate i motori, e pronti a partire.
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Isole nel vento
L’ambientazione ricorda subito quella della serie animata Skylands – e non è peregrino pensare che
questa sia stata fonte d’ispirazione, essendo entrambi i titoli di produzione francese – ma, a parte
l’idea di base, lo sviluppo della trama è totalmente diverso: Drifting Lands segue e sviluppa infatti
una  propria  storyline  che  tenta  di  raggiungere  una  sua  profondità,  presentando  complotti,
personaggi ambigui, rovesciamenti e una lieve caratterizzazione dei personaggi che non guasta, ma
finisce col perdersi nella banalità di alcune scene ritrite e in una serie di scelte narrative che a volte
risultano fumose, troppo repentine, con scene talvolta insignificanti, talvolta criptiche, e dialoghi
piatti, non rendendo giustizia a un comparto RPG che è la vera novità del gioco e che avrebbe
meritato una storia migliore – e non sarebbe stato difficile continuare a ispirarsi alla serie animata
che, pur non godendo di una trama di particolare impatto, quantomeno fila sul piano narrativo, e
avrebbe aggiunto qualcosa in termini di resa emotiva.

Role Playing Space
Dal punto di vista del gameplay, Drifting Lands è uno shooter a scorrimento orizzontale con marcati
elementi RPG.
Sviluppato dai francesi di Alkemi, il titolo pone subito al giocatore una prima scelta tra due livelli di
difficoltà: “Normal“, in cui il fallimento della missione comporta la perdita del carico trasportato o
addirittura della stessa astronave, e “Forgiving“, modalità esente dalle punizioni descritte, dove la
sconfitta non comporta dunque la perdita di quanto raccolto.
In  seconda  battuta,  bisognerà  invece  scegliere  il  velivolo  con  cui  iniziare  l’avventura  tra
un  Interceptor  (fragile,  ma  agile  e  potente),  un  Sentinel  (meno  potente  ma  corazzato)  e
un Marauder (una via di mezzo dei due).
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Nel corso del gioco sarà possibile aggiornare la propria nave, acquistare nuove parti e scegliere
addirittura le abilità speciali da utilizzare in combattimento, da pagare con la valuta accumulata nel
corso di ogni livello. Tutto ciò viene fatto nell’hangar, in una pausa fra una missione e l’altra, dove
si  potrà  sfruttare  il  denaro  raccolto  per  rivoluzionare  la  propria  nave,  dotarla  di  nuove  parti
meccaniche e soprattutto sfruttare l’albero delle abilità, nella strutturazione del quale si giocano
scelte che risulteranno importanti e strategiche nel corso delle missioni. In fase di combattimento
sono disponibili  4 abilità d’attacco  e 2 power-up passivi,  da far corrispondere ad altrettanti
pulsanti del controller (o della tastiera), skill che permettono una maggiore velocità, o di creare
piccole esplosioni intorno alla nave, o di rilasciare mine, assorbire i proiettili, e così via; il numero di
abilità selezionabili – che aumenta a mano a mano che si va avanti con le missioni, di pari passo con
l’avanzamento di rango – è notevole e costituisce davvero un ottimo punto di forza del gioco. Le skill
sono utilizzabili all’infinito durante ogni livello, ma richiedono ovviamente un tempo di ricarica dopo
ogni utilizzo, come accade in svariati MMORPG.

Fly (game) over
Il  rapporto  tra  l’aspetto  role-playing  game  e  quello  shooter  gioca  un  ruolo  fondamentale  nel
gameplay di Drifting Lands, diventando gli aspetti dell’uno funzionali all’altro e viceversa.
L’aspetto RPG del gioco è molto ben studiato, dicevamo, e conferisce al titolo una sua profondità,
permettendo  di  selezionare  navicelle  già  abbastanza  diverse  fra  loro  per  caratteristiche  e
personalizzarle  tramite  apposite  implementazioni.  Durante  il  combattimento  verranno  rilasciati
svariati loot da alcune navi avversarie sconfitte che daranno al giocatore vantaggi di vario tipo.
Il lato propriamente shooter – che è poi l’aspetto cardine del gameplay – è però certamente meno
mirabile, a cominciare dal movimento delle navicelle, dove anche le più veloci risultano a volte un
po’ legnose rispetto agli avversari; ma il vero punto dolente è dato dalla ripetitività del titolo: dopo
un paio di ore di gioco, le mappe di Drifting Lands cominciano a ripresentarsi inesorabilmente, così
come alcuni nemici, che a volte aumentano in termini di resistenza ma che conservano sempre le
stesse modalità di attacco. Nonostante la storyline ci provi, il gioco non dà inoltre alcuna ebrezza o il
trasporto necessario per andare avanti, né quel senso di vera tensione che alimenta la sfida durante
le missioni e che rende poi gli shooter di questo genere davvero divertenti nel lungo periodo.
Non che Drifting Lands non lo sia, anzi, i combattimenti vengono ravvivati dalle nuove skill che ogni
volta non si vede l’ora di provare ma, senza questo aspetto, sarebbe un gioco con ben poco da dire.
Quel che sbilancia questo titolo è infatti che il giocatore è troppo spesso portato a interessarsi più
all’implementazione delle navicelle che agli scontri aerei che, come è chiaro, sono il cuore vero del
gameplay del titolo.
Ciò nonostante, la sfida non manca: le armi a nostra disposizione non sono quasi mai così potenti da
distruggere una navicella nemica con pochi colpi, portando l’utente a ricorrere alle abilità speciali
per semplificarsi il lavoro, e persino a evitare con abilità gli scontri diretti nei momenti più ostici. In
alcuni frangenti con un alto numero di nemici sullo schermo, infatti, capiremo che sarà il caso di
ritirarsi per non perdere tutto il carico – se si gioca in modalità “Normal”, come consigliamo – e si
potrà utilizzare un sistema di fuga rapida che ci farà letteralmente scappare dal campo di battaglia e
porrà fine alla missione.



Equilibri tecnici
Se  in  termini  di  gameplay  troviamo  uno  sbilanciamento  tra  le  due  anime  del  gioco,  l’intero
comparto tecnico risulta invece bilanciatissimo.
Dal punto di vista grafico, Drifting Lands  fa la sua dignitosissima figura con disegni a mano
dettagliati dotati di uno stile piacevole e calibrato che, nonostante i colori accesi, non fa scivolare
l’atmosfera nel cartoonesco o nel fumettistico giocoso; le sequenze nelle quali si dipana la trama
richiamano  abilmente  alcuni  giochi  e  film  di  genere  trasposti  per  l’occasione,  e  le  navi  in  
combattimento sono molto ben realizzate, restituendo forme ben disegnate e aerodinamiche, che
ben s’inseriscono  negli  sfondi  molto  ben  curati  e  nelle  ambientazioni  delle  missioni,  che  anzi
risultano piacevoli e in linea con lo stile del gioco, e il cui unico problema è, come dicevamo, quello
di essere utilizzate troppo spesso.
Un punto a favore va certamente per la  colonna sonora,  dove all’interno dell’Arca,  si  hanno
sonorità che richiamano la giusta atmosfera mercantile, mercenaria, a tratti steampunk, con un
utilizzo di linee di basso che a tratti ricorda la decadenza desertica delle sequenze di Full Throttle,
mentre durante le missioni si ha invece un ventaglio di temi musicali davvero di pregevole cura, che
vanno da sonorità sintetiche anni ’80 alla pura elettronica passando per brani in cui si sentono gli
echi dei riff di chitarra elettrica dei primi Iron Maiden o addirittura ritmi prog-metal e scale in stile
Dream Theater.
A voler essere pignoli, la colonna sonora ha l’unico difetto di coprire gli effetti sonori del gioco, che
risulteranno quasi azzerati a meno che non vengano settati dalle impostazioni in modo che le armi
da fuoco, le detonazioni di certe skill, le esplosioni delle astronavi nemiche possano distinguersi
dalla musica di sottofondo.
Da questo punto di vista non si può non ammirare l’ottimo lavoro di Alkemi la quale ha unito un
comparto  grafico  che,  seppur  poco  vario  e  non  particolarmente  complesso,  risulta  elegante,
piacevole e ben curato, e una colonna sonora che dà al gioco il giusto mood, compensando alla
mancanza di mordente della trama.
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Terre alla deriva
Drifting Lands è un titolo che presenta dunque svariati aspetti interessanti, che lo rendono un gioco
molto buono ma che non arriva a compiutezza perché gravato da alcuni aspetti deboli.
Come già accennato, le funzionalità RPG arricchiscono il titolo ma compensano solo in parte un
aspetto  shooter  che,  pur  non  essendo  gravato  da  grosse  sbavature  nei  combattimenti,  risulta
comunque  scevro  di  elementi  degni  di  nota  e  non  supportato  da  una  storyline  che  gli
conferisca mordente; a grafiche ben curate che però non fanno della varietà il proprio punto forte, fa
da contraltare una original soundtrack senz’altro azzeccatissima.
In ragione di quanto detto, la longevità del titolo (che offre varie ore di sfida prima di giungere al
termine della storia) diventa quasi un difetto, perché la mancanza di mappe, la ripetitività dei livelli
e il  conseguenziale scemare della sfida avrebbero anche reso più sensata (e più adeguata) una
durata più corta: più di una volta, nella seconda metà del gioco, mi sono ritrovato a pensare di non
veder l’ora di arrivare alla fine, e forse avrei lasciato perdere prima, se non fosse stato a fini
recensori.
Agli appassionati del genere che apprezzano l’ibridazione RPG potrà comunque piacere l’ambizioso
progetto di Alkemi, a patto di concentrarsi sulla strategia e sull’utilizzo delle numerose abilità nei
combattimenti e di infischiarsene della debolezza della storyline e della ripetitività del gameplay che
costituiscono i veri e propri punti deboli di un gioco globalmente ben congegnato.
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