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¥Death'Stranding 2: On the Beach - The Story So Far
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Fa spil har som Death Stranding 2: On the Beach taget mig pa en rejse gennem fglelserne. Jeg
har veeret imponeret, grinet, krummet teeer, kedet mig, faeldet tarer, veeret skuffet og klappet i
haenderne af barnlig glaede. Det er skiftevis dybfglt og fjollet, haesblaesende og introspektivt,
nysgerrigt og fedtspillende. Med andre ord: Hideo-synkratisk som bare pokker. Og det er vel
egentlig lige preecis det alle os, der har fulgt manden, myten, legenden Hideo Kojima i flere
artier kunne gnske os - ogsa selvom der er flere ting, der kunne veere gjort bedre.

Det fgrste Death Stranding fik en af de mest blandede modtagelser i nyere AAA-regi.
Metascoren ligger pa peene 82%, men bag det gennemsnit ligger et overraskende hgijt antal
lunkne anmeldelser samt en perleraekke af 10-taller, og spillet hev sammen med Resident Evil
2 remaket de fleste GOTY-priser hjem blandt klodens spilsites. Her pa sitet gav Magnus det i
gvrigt 9, og kaldte det Kojimas bedste spil. Selv var jeg ikke helt sa varm pa det, men for mig
var der ingen tvivl om, at Kojima havde fat i noget seerligt med sit aparte univers.
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Dette er en annonce:

Her sma seks ar efter vil det overraske mig, hvis ikke modtagelsen bliver mere entydigt positiv.
Dels fordi vi ved, hvad vi gar ind til, men ogsa fordi Death Stranding 2: On the Beach forfiner
formlen pa en raekke omrader, hvilket skaber en mere harmonisk og engagerende oplevelse -
ogsa selvom jeg gerne havde set Kojima og hans hold ga endnu mere drastisk til vaerks flere
steder, men mere om det senere.

Lad os starte med de famase forventninger. Jeg kan godt lide at tale om spils sprog. Ikke i en
littereer forstand, men en designmaessig. Jeg vil vove at pasta, at alle, der lzeser med her, har
en iboende forstaelse for, hvordan man gar til et givent spil pa et basalt niveau. Hvor kan jeg
klatre op? Hvad kan jeg interagere med? Den slags ting. De fleste spil star enormt meget pa
skuldrene af andre, vi har spillet, sa vi finder os hurtigt til rette i dem. Death Stranding faltes
radikalt anderledes ved at give en hovedrolle til den simple gerning at tage en genstand fra A til
B uden at smadre den. Det var en PostNord-simulator i en dystopisk fremtid, og det var
meerkeligt. L2+R2 for at holde balancen? Optimal fordeling af veegten? Det var dyre leerepenge,
som kom med en vis grad af frustration.

Nu har vi laert det - ligesom vi laerte altid at holde skjoldet oppe i Dark Souls. Nu taler vi
flydende Death Stranding. Og sa kan de af os, der blev haengende sidst, hgste frugterne og
nyde Hideo Kojimas dybt saere univers fra starten af.

Og sikke en start. Der er gaet 11 maneder siden det farste Death Stranding. Sam - hvis slidte
stgvler vi igen traekker over fgdderne - bor nu pa graensen til Mexico med Lou. Helt og aldeles
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under radaren forstas, for der er mange, som vil have fingrene i den lille pige. Det er et isoleret,
men nogenlunde fredeligt liv - eller sa taet pa fredeligt, som man kan komme i en
postapokalyptisk verden hjemsagt af morderiske genfaerd, regn der lder hurtigere end M.
Night Shyamalans strand og en risiko for keempemaessige eksplosioner, hvis nogen i naerheden
skulle stille treeskoene.

Dette er en annonce:

Den midlertidige ro afbrydes dog af Fragile, som kommer med et tilbud, der involverer fragt til
Mexico og muligheden for et liv fri fra at skulle kigge sig over skulderen. Et frit liv sammen. Det
er et steerkt anslag, og i det hele taget spiller Kojima og co. med musklerne de fgrste 5-7 timer.
Nar Sam krydser graensen til Mexico over en sammenbrudt bro befolket af bilvrag, sker det
under en teet sandstorm, der desorienterer spilleren og flot fremviser det uberegnelige vejr, der
spillede en hovedrolle i annonceringstraileren. Og nar det nogle timer senere bliver tid til at
rejse fra Mexico til Australien via en mystisk struktur, kunne sci-fi-elskeren i mig neermest ikke
sidde stille af ren og skaer begejstring over, hvor flot det hele er iscenesat. Skanhed og
weirdness i flot forening.

Nar stgvet fra sandstormen har lagt sig, treeder Death Stranding 2: On the Beach dog en smule
pa bremsen - narrativt sdvel som mekanisk - og finder et velfungerende, om end mere velkendt
og sikkert leje. Her kommer vi til den forfinelse, jeg i starten beskrev. For Death Stranding 2: On
the Beach er immervaek neert beslaegtet med sin forgaenger. Faktisk fgles det til tider som den
definitive version, Kojima havde gnsket, han havde kunne lave fra starten af, eller maske
snarere en spejling, hvor tematikker og sekvenser fra det farste spil genbesgges.
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Tag bare missionerne med Neil, som genkalder Cliffs fra det fgrste spil, men i ren og skeer
visuelt spektakel overgar dem med leengder. Narrativt og tematisk ved jeg ikke, om jeg
foretraekker dem frem for Mads Mikkelsens glimrende rolle, men de gar et stort indtryk
folelsesmaessigt og seetter et stort aftryk pa historien som helhed. Og sa er Luca Marinelli et
fund i rollen som den martrede mand med en mulig forbindelse til Sam.

Starstedelen af tiden kommer du dog ikke til at bruge pa episke dueller mod den mystiske
soldat, hvis bandana giver mindelser om en vis anden Kojima-karakter, eller pa at nedkeempe
gigantiske mechs og BTs - selvom det dog heldigvis fylder en hel del. Nej, ligesom sin
forgaenger er det udbringningen af pakker i alt slags vejr og terreen, der indtager hovedrollen,
hvad tidsforbrug angar. Og netop vejret og terreenet har der vaeret meget fokus pa.
Sidstnaevnte gar rent hjem med sin latterligt hgje detaljegrad og store variation. Australien og
Mexico er hjemsted for grkener, skov, seerpraegede klippeformationer, sumpe og snedaekkede
bjerge. Variationen er hgj, men overgangene mellem biomer fgles altid organisk. Det er noget
af et mesterstykke.

Din vej gennem de bade smukke og farlige omgivelser pavirkes denne gang mere af vejrets

omskiftelighed. Sand- og snestorme, laviner, jordskeelv, stigende vandstande og mere er med
til at gare missionerne mere dynamiske. At miste orienteringen i en sandstorm midt i en glohed
grken, eller febrilsk prgve at undga en lavine hgjt oppe i bjergene er spaendende, men oftest er
vejrfaenomenerne for diskrete til at @endre din tilgang til en given mission, sa de ender mere
som en god idé end den store forandring, der bliver lagt op til, nar en bjergside styrter sammen
under spillets farste minutter.
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Vejret er ikke det eneste, der driller Sam. Ogsa mgderne med de uhyggelige BTs tager sig
anderledes ud. Der er en ny type, som mere aktivt leder efter Sam, og du kan nu ogsa komme
ud for tilfeeldige haendelser, hvor du skal nedkeempe en gigantisk blaespruttelignende BT eller
undga en panteragtig variant i et pludseligt opstaet bylandskab fedtet ind i tjeere. Iseer
sidstnaevnte gav mig en vild oplevelse, da en rolig vandretur blev forvandlet til et decideret
horrorscenarie, som viser, hvor god Kojima ogsa er til den slags.

BTs og darligt vejr er naturligvis ikke de eneste trusler. Higgs, der efterhanden nsermest er gaet
fuld Joker, skaber ravage og har maske, maske ikke en finger med i de lokale banders
pludselige vabenoptrapning, der skaber grus i maskineriet for Sams mission. Det kalder pa
modangreb, hvilket i praksis betyder et starre fokus pa infiltrationer af fiendtlige baser. Her er
Kojima tydeligvis pa hjemmebane, og til tider folte jeg mig transporteret tilbage til de glade
Phantom Pain-dage. Death Stranding 2: On the Beach giver dig et enormt udvalg af vaben og
gadgets, hvilket er med til at gere det lige sa underholdende at veere spggelset, der veelger den
rigtige rute og afleder fiender med holografiske granater, som det er at vaere tanken, der mejer
alt ned med automatvaben.

Nar Death Stranding 2: On the Beachs pacing er bedst, har den en rytme som fa. Rolige,
sceniske vandreture aflases af intense infiltrationer hos fjendtlige faktioner inden velinstruerede
mellemsekvenser tager historien i nye retninger og abner for adrenalinpumpende set pieces og
bosskampe, hvorefter du igen drager afsted i roligt tempo, mens det udmaerkede, men lidt
ensporede, udvalg af sange agerer soundtracket til din rejse. Det er ebbe og flod, yin og yang,
Hall & Oates. Men som alle balancegange er det ikke nemt. Der er dele af spillet, hvor
vandreturene fylder for meget, og pludselig er de ikke fredfyldte oaser, men trivielle trasketure.

Det geelder iseer de maraton-agtige backtracking missioner, der fik mit mod til at falde, de
gange, de dukkede op. Ganske vist kan rejsetiden pa disse ofte forkortes ved hjaelp af
karetgjer eller de hot springs, der agerer en mildest opfindsomhed kilde til fast travel, men det
forhindrer dem ikke i at fales som en made at forlaenge spillet kunstigt pa.

Misforsta mig ikke. Jeg respekterer virkelig Kojima Productions' dedikation til selve
fragtaspektet af Death Stranding 2: On the Beach, men nogle gange bliver spillet en smule
selvforelsket i sin ukuelige tro pa, hvor spaendende det kan veaere at vandre igennem grafisk
imponerende terraen, imens fglelsesladet singer-songwriter musik stremmer ud af hgjtalerne.

| det hele taget keemper Death Stranding 2: On the Beach til tider med at begraense - hvilket
paradoksalt nok ogsa er en af grundene til, jeg elsker det. Spillet forteeller hele tiden om alle de
ting, der foregar i baggrunden. Hvordan dine evner passivt forbedres; hvordan din Porter Grade
gges; hvordan Lou har det. For nu bare at naevne nogle eksempler. Jeg har ikke noget imod
systemtunge spil, men problemet er, at du ikke rigtig far falelsen af at blive steerkere, og
forbedringernes passive natur medfgrer, at de hurtigt falder i baggrunden og bliver glemt.
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Det sociale aspekt gar derimod et stgrre indtryk - selvom jeg stadig ikke ved, at jeg rent faktisk
foretreekker det frem for en mere ensom oplevelse. Det kan veere sjovt at deltage i opfarelsen
af en motorvej eller veere den, der forbinder to landmasser med en bro til glaede og gavn for
den naeste Sam. Men de mange skilte med blinkende lys og hgje lyde, giver nogle gange den
ellers aestetisk dystre verden et lidt uheldigt casino-agtigt praeg. Det er lige i overkanten, men
heldigvis star det jo en frit for at spille offline.

Efter den fremragende indledning og gleeden ved den forbedrede rytme, som det steerkere
missions- og verdensdesign medfarer, begyndte jeg hen over midten af spillet at maerke en
smule metaltreethed. Historien mangler fremdrift, og der bliver lidt leengere mellem de
spandende missioner. Pludselig fgltes Death Stranding 2: On the Beach som en lidt for sikker
fortsaettelse, ogsa selvom det aldrig bliver kedeligt. Vi snakker trods alt om et spil, hvor en
talende dukke kan agere spejder, og der lyder bjeeldeklang, hver gang det begynder at sne. Og
sa er der mellemsekvenserne, som konstant bevaeger sig i greenselandet med kitsch og cool.
Alt for meget og aldeles vidunderligt.

Men alt andet lige dalede min entusiasme en smule. Det varede dog ikke ved, for selvfglgelig
har Kojima et es i @rmet. De sidste sma 10 timer disker han og resten af holdet op med en
perleraekke af store gjeblikke. Vi far vilde fremryk mod sp@gelsesmechs i et inferno af flammer
sat til Ludwig Forsells eminente musik, episke bosskampe og en afslutning sa rgrende, at
tarerne trillede. Og det er altsa kun sket ganske fa gange for mig i spilregi. Seerligt maden
Kojima binder slgjfe pa forteellingen er overraskende elegant for den ellers sa
ekspositionsglade spilskaber. Det er afgjort mere Snake Eater end Sons of Liberty.
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Siden jeg for nogle dage siden feerdiggjorde Death Stranding 2: On the Beach, har jeg pravet at
fa styr pa mine mange tanker om spillet. For der er meget at tage fat pa. Jeg har kun kort veeret
inde pa den mere systemiske side af spillet, ligesom jeg har holdt igen med information om
plottet. Farstnaevnte fordi jeg finder det relativt uinteressant, sidstneevnte fordi jeg ikke vil rgbe
for meget.

Pa den ene side er der flere ting, jeg savner ved spillet. Vejret kunne godt spille en starre rolle,
pacingen taber til tider fodfaeste, jeg sa gerne at verdenen ud fra et arkitektonisk synspunkt var
mere spaendende, og sa gad jeg godt, at mine missionsgivere ikke var sa rgvsyge at hgre pa.
Pa den anden side fgles det fremragende at spille, har mere karakter og personlighed i sin
lillefinger end Ubisoft samlede spilbibliotek de sidste 10 ar kan mgnstre, og sa formar det at
fortzelle en decideret fremragende historie, der vil blive hos mig laenge.

Det er ikke perfekt, men hvis flere AAA-spil turde sla tagjlerne las som Death Stranding 2: On
the Beach, ville industrien veere et meget mere spaendende sted. Det skal belgnnes med et
funklende 9-tal.

GAMEREACTOR PRESENIS

GAME

0:00

Fremragende historie med en utrolig rgrende
slutning, grafisk utrolig imponerende, forbedret
missionsdesign giver spillet en bedre rytme, Neils
sekvenser, fgles fremragende at spille

Explore our developer-friendly HTML to PDF API Printed using PDFCrowd HTML to PDF




Missionsgivernes dialog er stadig revsyg, de mange
systemer er mere forvirrende end engagerende,
mister pusten lidt hen over midten.

er vores samlede netvaerkskarakter. Hvad er din?

Netveerkskarakteren er et gennemsnit af alle redaktionernes individuelle karakterer

Et andet syn

Palle Havshgi-Jensen

Hideo Kojima er en multikunstner og en spil-designer, der ligesa godt kunne vaere blevet filminstrukter eller
forfatter. Han har altid forsggt at udviske graenserne mellem spil og film, og med Death Stranding 2: On the Beach
ser vi igen flere af disse sider af Kojima.

Jeg var meget glad for det farste Death Stranding, for det var noget jeg aldrig havde set far og var en helt unik
oplevelse. Death Stranding 2: On the Beach forfiner mange af det fgrste spils mekanikker og tilfgjer nye og
spaendende ting, men det har ganske enkelt bare ikke den samme impact og wow-effekt pa mig, som det farste
spil havde. Jeg har set det meste far, og det fgles, praecis som Ketil naevner, flere steder som en Definitive Edition.

Tag dog ikke fejl, for selv om midten af spillet var ved at knaekke mig, sa er Death Stranding 2: On the Beach
stadig et AAA-produkt, der er mere interessant og har bade mere cool og kitch end, ja, neermest alle andre spil af
denne kaliber. Kojima-fingeraftrykket er over det hele og det tgr tage chancer, hvilket ikke er noget vi ser ofte i en
stor AAA-spilproduktion. Jeg tror bare jeg er en smule skuffet over, at det ikke formar at give mig den samme
barnlige glaede og wow!, som det farste spil formaede - der er ganske enkelt lidt for meget genbrug og ting jeg
havde set fgr i On the Beach, for at f& den samme boblende fornemmelse nede i gamer-maven.
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Magnus Groth-Andersen

Jeg er sa en af dem der virkelig nad det originale Death Stranding. Det er gaet op for mig, og det var sagar tydeligt
imens jeg anmeldte det i sin tid, at dette specifikke gameplay loop ikke ville behage alle, men jeg var, og er,
overbevist om at netop denne made at skrue en spiloplevelse sammen pa3, ikke bare er unik, men bade innovativ
og indlevelsesrig.

Selvom Death Stranding 2 tilbyder det samme loop i brede treek, dog med centrale forbedringer i flow, kampe og
en vis strukturel alsidighed, sa har det ikke gjort mig noget synderligt, men jeg maerkede dog omkring halvvejs at
jeg begyndte at mangle noget iver, noget panache, noget power. Og det fik jeg.

Uden at spoile noget er den sidste tredjedel af Death Stranding 2 en af de mest tilfredsstillende spiloplevelse og
konklusioner jeg har oplevet i mange ar. Det er peak-Kojima, det er peak-storytelling, og som Ketil ogsa skriver
neegter spillet, saerligt i den afsluttende del, at lade sig begraense af konforme forventninger til traditionel
storytelling. Det er sa leekkert som det kan blive, og selvom der er aspekter af oplevelsen der igen vil skurre for
nogle, inklusiv mig selv i enkelte instanser, sa Death Stranding 2 en velkonstrueret kaerlighedserkleering til sig selv,
sit eget univers, og sine egne ideer. Det har jeg keempe respekt for.
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