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Intro

 

Denne udgivelse er en opsamling af artikler og anmeldelser omhandlende spil fra det danske spilstudie Io Interactive, der blandt andet har stået bag actionspillene Kane & Lynch og ikke mindst den succesfulde Hitman-serie.

 

Artiklerne har været trykt i spilmagasinet Gameplay (tidligere PC Player) i perioden 2008-2014.

 

Teksterne i denne artikelsamling er gengivet præcis som i den oprindelige trykte udgave. Men billedtekster, faktabokse og eventuelle supplerende tekstbokse er ikke taget med.


Kane & Lynch: Dead Men

Kilde: Anmeldelse · PC Player nr. 1 - 2008 · Anders Lauge Madsen

 

IO Interactive er godt i gang med at specialisere sig i antihelte - i denne omgang med det tætteste, spilverdenen er kommet på en buddy-movie.

 

Ud over Freedom Fighters er IO Interactive mest kendt for skaldede lejemordere. Med Kane & Lynch forsøges der med et nyt koncept, der naturligvis allerede er planlagt til at være den nye franchise fra drengene på Kalvebod Brygge.

Spilleren styrer Kane, et tidligere medlem af gangstersyndikatet The7. Da spillet starter, er mange års ventetid på dødsstraffen endelig slut, og Kane sidder i bilen på vej til det sidste kapitel i sit liv, ved siden af Lynch. Men naturligvis har The7 ikke lige tænkt sig at lade deres gamle makker slippe ud af livet så let. På et tidligere job har Kane snuppet en kuffert, som de vil have fingre i, så redningen ender med, at Kane får tre uger, med Lynch som vagthund, til at skaffe kufferten tilbage. Ellers dør hans familie, deriblandt en datter han dårligt kender. 

Hele stemningen i spillet er ubehagelig, i mangel af et bedre ord. Verden er ond, og menneskene i den er ond – og de bander som ind i helvede. Der ligger tydeligvis et ønske om en filmagtig stemning i spillet, og historien er velfungerende nok til, at handlingen flyder gnidningsløst derudaf. Missionerne flyder ind i hinanden handlingsmæssigt, så man er aldrig i tvivl om, hvorfor man er, hvor man er, eller gør, som man gør.

 

Handlingen kunne dog godt bruge lidt ekstra afpudsning. Lynch er en god bifigur, der ret tidligt i spillet afsløres som psykopat. Han sættes til at vogte et rum fuldt af gidsler under et bankrøveri, og da man kommer tilbage, har han slagtet hele molevitten. Det viser sig, at han lider af det kraftige problem, at han med jævne mellemrum får blackouts og bliver voldelig – hvis altså han ikke får sine piller. Og dem løber han naturligvis tør for. Men derudover bliver han ikke ret skarpt defineret, og da han senere i spillet skifter stil, bliver det ikke forklaret ret godt. Der antydes, at han muligvis er uskyldig i de handlinger, der fik ham dømt til døden, men han formår alligevel at optjene de første tretusind års fængselsstraf i løbet af spillet.

Den kuffert, man bruger så meget tid på at få hentet, bliver heller ikke forklaret, og hvor det er muligt, at man er gået efter samme effekt som kufferten i Pulp Fiction, efterlader det stadig nogle løse tråde rent handlingsmæssigt. Og da Kanes baggrund heller ikke forklares, undrer man sig lidt efter afsluttet spil. Det er fint at efterlade historie til den uundgåelige efterfølger, men når spillet er slut, sidder man og savner mening med det hele.

 

Seleve spilmekanikken i Kane & Lynch er, som vi kender den fra Gears of War og Rainbow Six: Vegas. Man holder ikke længe ude i det åbne, så det gælder om at bevæge sig langsomt frem og skyde fra dækning. Dertil er tilsat holdstyringen fra Freedom Fighters, der skal have rosende ord med på vejen. Holdet gør, som man siger, og kommer meget sjældent i vejen. Og skulle man være typen, der helst vil klare det hele selv, kan man bare ignorere dem. Så klarer de selv ærterne og hjælper til undervejs, uden hverken at blive irriterende eller selvmorderiske, hvilket er noget af en bedrift. Energisystemet fungerer præcist ligesom i alle andre nyere spil: Bliver man ramt for meget, bliver skærmen rød, og så gælder det om at komme i dækning i et par sekunder. Lykkes det ikke i tide, er der stadig chance for, at en af holdkammeraterne når frem til én med et skud adrenalin. Det gælder dog ikke som ren udødelighed, så længe kammeraterne overlever; de skal nå frem i tide, og bruger man det for meget, overdoserer man og dør af det.

 

Der er en imponerende variation i spillets baner, lige fra et borgerkrigshærget Havana til bankrøverier og indbrud i et fængsel, og til banedesignernes ære fungerer spilmekanikken lige godt hele vejen igennem. Men den vej er forholdsvis kort. IO Interactive siger selv, at spillet vil tage 6-8 timer at gennemføre, men kender man spiltypen, går det hurtigere end det. Problemet ligger nok også i, at man sammenligner med Hitman, hvis trial and error-spillestil formåede at gøre denne spilserie utroligt meget mere langtidsholdbar med samme mængde baner. Så hvor der skal roses for den store afveksling i banerne, er det lige før, at lidt mere gentagelse havde hjulpet. Om ikke andet, så bare for at strække oplevelsen lidt. Overtegnede gennemførte spillet på lige under fem timer, og det er en nogen slatten mængde spiltid. 

Multiplayerdelen er dog en god forlænger og beskrives meget godt af titlen Fragile Alliance. Man er opdelt i hold, der kæmper om penge – men holdene er ikke mere definerede, end at man kan nakke sine makkere og også stjæle deres penge. Det fungerer fint, men er sjovest med venner; der er trods alt mere underholdning i at stikke vennerne i ryggen, end der er i at gøre det ved en fremmed person, man aldrig har mødt.

 

Kane & Lynch er ikke et gameplaymæssigt nyskabende spil. Men det tager en velkendt genre og bruger den til at fortælle en historie, der er noget mere interessant, end hvad genren hidtil har kunnet byde på. Enkelte designmæssige problemer er der også. Systemet med at gå i dækning kunne godt have brugt en funktion til at låse spilleren fast, og ikke mindst er der af og til problemer med, at spillerens våben stadig befinder sig bag muren, selvom man kigger direkte på en fjende. Fjendernes evner til at bruge systemet er også til tider tvivlsomme; de vil helst gerne stikke hovederne eller deres rygge frem, så man med lidt præcision kan fjerne dem uden de store problemer.

 

Vurdering 7/10

Kane & Lynch er et underholdende bekendtskab, så længe det varer, men er desværre plaget af den korte længde og en række irriterende småfejl.
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Kane & Lynch 2: Dog Days
Kilde: Artikel · PC Player nr. 1 - 2010 · Tekst: Morten Skovgaard
 
IO Interactive prøver atter engang. Det første spil nåede aldrig op i Hitman-ligaen, men de sjove hovedpersoner alt for gode til ikke at blive brugt igen, og nu forsøger de danske udviklere sig med en helt ny og interessant visuel retning for spillet.
 
Man kan ikke sige “Kane & Lynch” uden at sige “Gerstmanngate”, og både Eidos og IO stønner uden tvivl over referencen hver eneste gang, den bliver nævnt. Men faktum er, at det første Kane & Lynch-spil ikke var nogen tordnende succes. Jovist, det blev da solgt i respektable 1,85 millioner eksemplarer, men det meste af indtjeningen blev formentlig ædt op af den massive reklamekampagne, Eidos førte for spillet. Og det bringer os netop til Gerstmanngate: 
Gamespot-skribenten Jeff Gerstmann anmeldte i 2007 det første Kane & Lynch uden den helt store begejstring og gav det ganske fortjent 6/10. Der var imidlertid bare lige det lille aber dabei, at Eidos som led i førnævnte reklamekampagne havde lavet et takeover af hele websiden, der var blevet plastret til med Kane & Lynch-billeder, -baggrunde og -logoer, uanset hvor man kiggede. 
Ganske kort tid efter, at anmeldelsen var røget online, blev Gerstmann fyret fra Gamespot, og den offentlige fortolkning var, at det var sket som følge af pres fra spillets udgiver, Eidos, der var stærkt utilfredse med den overvejende negative anmeldelse, særligt når de nu samtidig havde pumpet så mange annoncekroner i websiden. Det lykkedes mere eller mindre for de implicerede parter at få kvalt historien, som var guf for alle konspirationsteoretikerne – men Gerstmanns opsigelse blev aldrig officielt begrundet, og flere andre medarbejdere forlod websiden i protest.
 
Det er måske ikke det bedste, et spil kan blive kendt for, men al omtale er som bekendt god omtale, og det er nok kun de færreste spillere, der i dag ikke ved, hvem d’herrer Kane og Lynch er: To voldelige psykopater med en uforlignelig evne til at rode sig ud i en masse lort, uanset hvad de foretager sig. 
IO Interactive har altid arbejdet med tydelig inspiration fra filmenes verden, og det første spil var i særlig grad inspireret af Michael Manns Heat (den med Val Kilmer, der i en fantastisk scene skyder sig gennem en politivejspærring med et maskingevær), og intentionen var at levere samme over-the-top-agtige action. 
Dårlig spilmekanik og uoptimale designvalg forhindrede imidlertid IO i at skabe den ønskede oplevelse, og det var selve figurerne snarere end spillet, der stod tilbage som det eneste reelt vellykkede ved idéen. Og det ved udviklerne godt, for de har mere eller mindre kasseret hele stilen fra det første spil og er gået i en helt ny og spændende retning.
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