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《战神：诸神黄昏》 “英灵殿 ”将是《战神：诸神黄昏》的尾声，奎托斯将踏上一段深刻的个人反思之旅。

故事背景设定在与奥丁的决战和阿特柔斯的离去之后，奎托斯看到了一条自己从未想过的道路。在密米尔的陪
伴下，奎托斯来到了神秘的英灵殿海岸，他将进入英灵殿未知的深处，克服内心的考验，面对过往的回声。

《战神：诸神黄昏》 “英灵殿 ”继续发扬了玩家所熟悉的战斗，并将其与受 roguelite
类型游戏启发的新鲜、实验性元素相融合。

在 “英灵殿 ”
，战斗的失败并不是战士精神的终结。如果奎托斯倒下了，他还会在门外苏醒，准备下一次的尝试。在每一次
尝试中，您都将学习并适应 “英灵殿 ”
所提供的挑战。克服的困难越多，您获得的资源就越多，这些资源可以用于永久升级，从而影响奎托斯甚至 “
英灵殿 ”本身。

“英灵殿 ”
的海岸会让所有想要进入的人变得谦卑。克瑞托斯必须脱下盔甲和装备，转而为每次尝试和永久奖励而努力。

奎托斯可以随时使用他的所有武器和全面升级的技能树，但每次尝试都必须使用盾牌和斯巴达之怒。当您克服 “
英灵殿 ”
的考验并探索其深处时，您将作出选择，选择升级哪些属性、选择哪些被动、使用哪些符文攻击等等。每次尝
试都会因您选择的奖励而产生不同的结果。

“英灵殿 ”中的盔甲仅用于外观，因而在定制风格时不要束手束脚！因此在定制风格时不要有任何保留！
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“英灵殿 ”有五种难度设置，这些难度都是根据  DLC
的独特游戏性特别制作和调整的。每种难度设置都会增加您从战斗中获得的奖励，您可以在不同的尝试中自由
切换难度。（包括在最高难度设置  "Show Me Mastery "中自由切换）。

“英灵殿 ”
是《战神：诸神黄昏》的独立内容，玩家不必担心在没有特定升级、装备或故事进度的情况下进入游戏。如果
你觉得  DLC
听起来很有趣，你可以随时开玩！不过，如果您担心游戏剧透，官方建议先完成《战神：诸神黄昏》。

在绝大多数方面，《战神  5》都无愧于行业最顶点的工业水准，以一个所有人都料想到的姿态平稳落地了。

那么和四年前天翻地覆的新《战神》相比，它还能带给玩家当初震撼的全新体验吗 ?
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首先我需要承认，这个问题其实问得有些多余。

在新《战神》大胆推翻《战神》系列 “希腊三部曲 ”的大框架，重新起步搭建起一套新系统后，《战神  5
》没有理由把好不容易造好的轮子丢到一旁弃置不用。他们需要做的，只是在前作已被证明的基础上继续完善
和改进，让轮子成为一辆车的关键部件。

两周前的早期评测里，我已经简单聊过一次本作的战斗系统。从  ACT 转型为  ARPG
后，新《战神》给系列的新玩法开了个好头。而在《战神  5》里，这套兼顾了  RPG
元素的战斗系统，经过缝缝补补已变得愈加成熟和丰富。



混沌之刃和利维坦之斧这两把武器，都将从故事的开始就陪伴着玩家，在游戏的中段，玩家还将收获一把全新
的武器。 3
把武器依然有着独立的技能树，按照打法区分为多个流派，彼此间还能互相配合。搭配上武器的配件、套装属
性和丰富的技能，已足够玩家去构建起一套独属于自己的打法。

对于那些在前作里钟爱某几个技能，但苦于它们强度不够的玩家，《战神  5
》中的技能还增加了熟练度系统。一个技能经过反复的使用，可能提升等级解锁额外的加成选项。元素影响力
、控制时间或者实打实的伤害，都可以成为补强这 “一招鲜 ”的方式。

当然，获得更丰富技能的不只有玩家。敌兵的种类、技能和招式数量，也相比前作有了不小的提升。就连敌人
招式的判定形式，除了前作里能格挡和不能格挡这两种，还增添了需要盾牌招式打断的新类型。搭配上战场里
五花八门的地形道具，《战神  5》的战斗形式在接过了前作的亮丽底色后，又涂上了更丰富的色彩。



只不过在令人眼花缭乱的战斗场面之下，那些上一代游戏遗留的问题仍旧存在。

《战神  5
》依然采用了越肩视角，对于一个节奏较快的战斗游戏这非常难能可贵。它在呈现了无与伦比的临场感的同时
，却也给战斗视角带来了一定限制。

就像前作中不够尽兴的巨人战

例如玩家们一直无比期待的超大体型  BOSS
战，就会存在因视角原因带来的诸多限制。这可能也是本作在超大型  BOSS 战的规模上，依然没能达到 “
希腊三部曲 ”高度的一个原因。



就算不提情况特殊的  BOSS
战，到了普通规模的战斗中这个问题同样会暴露出来。其实在前作里，玩家也经常会因为视野有限遇到顾头不
顾尾的情况。当时制作组的解决办法，是给了玩家一个 “快速转身 ”的动作来应对四面同时进攻的敌人。

可是在《战神  5》里，下键的键位被分给了新武器，原本较为常用的 “快速转身 ”被换成了并不顺手的 “肩键  +
下键 ”
组合。特别在后期流程里，敌人的种类、数量和招式花样越发繁复，将这个问题被进一步放大，经常让我陷入
正专心解决面前几个敌人时，突然被身后看不见的攻击莫名打死的尴尬局面。

仅靠箭头和同伴喊声的提醒其实不太够



但总的来说，《战神  5
》的战斗系统依然有着瑕不掩瑜的超高完成度，并且在前作牢靠的大框架下，他们也并没有放弃尝试突破。
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在  2018
年的新《战神》发售后，很多玩家都愿意称穿梭在战场间不惧任何危险的阿特柔斯为真正的战神。于是在《战
神  5》里，我们终于也可以操控这位 “战神 ”了。

阿特柔斯成为玩家控制的主角，并不是和奎特斯简单地互换位置这么简单。

经过了前作光明神巴德尔之死开启的三年芬布尔之冬，奶声奶气的儿子也长成了变声期的小大人。独立与成长
是关于青春期永恒的话题，属于阿特柔斯的成长，自然不会一直发生在奎爷的庇护下。

于是随着故事剧情的推进，阿特柔斯会离开父亲踏上只属于他一人的道路。只不过当他离开奎爷独自战斗时，
身边也依然有可靠的同伴存在。



只身上路的情况比较少见

由于阿特柔斯成为了主控角色，前作中始终由他占据的 “伙伴位 ”就空缺了出来，这使得《战神  5
》得以把众多形形色色的  NPC
角色，也顺势拉上了主角的车。他们除了能在战斗中用各具特色的技能辅助玩家外，还会一路成为我们的聊天
对象，在展现主角在各个阶段心理活动的同时，还给了玩家更多了解他们的机会。

对于《战神  5》来说，为故事另起一枝铺开一幅群像画卷的挑战也显而易见  ——
新《战神》一镜到底的演出方式将变得更难处理。但在这方面，《战神  5》的表现相当出色。



官方在宣传期请艺术家为游戏绘制的宣传图

随着故事线在两位主角身上来回跳跃，游戏靠着他们之间多次碰面的交集，用镜头语言过渡得非常完美。但剧
情不可能为了托起它的呈现方式而妥协，总有需要切换角色、但他们相隔万里的情况发生，这时候制作组巧妙
引入了另一个电影技法：匹配剪辑  (match cut)。

通常情况下，匹配剪辑常用来帮助观众聚焦镜头中前后两件相似事物，在不切断逻辑或感情线的同时完成场景
的转换。而在游戏里，因为镜头前所有的东西都是虚拟的，两件相似的事物完全能变成不同场景里的同一个物
体。



比如一把既可以代表妻子、也可以代表母亲的刀

于是在原本不得不切换视角的 “假一镜到底的剪切点 ”
上，用来补漏的补丁反而达成了一种极具游戏特色的技法，用毫无破绽的匹配剪辑成就了这几处叙事表现上的
华彩。

在全程  25 到  30 小时的主线流程里，《战神  5
》始终都能伸出一只手，抓住玩家让人沉浸其中。不论是细致到能感受锁链叮当碰撞的  PS5
手柄反馈，水准依旧稳定的  BOSS 战演出，还是和配乐相得益彰的 “赛车戏码 ”
，都能打消一路砍怪突围的疲惫，抖擞精神继续上路。



《战神  5》里载具种类之丰富远超想象，让人不禁期待起 “战神卡丁车 ”的出现

本作的流程实践虽然基本和前作保持一致，但在饱腹感上却远超前作。这得益于游戏删去了大量符合设定、但
也明显在拖时间的流程。传送不再需要围绕着九界之湖的提尔神殿来回绕圈，一些没技术含量的谜题也大规模
缩减或干脆删除。

一路上以我们 “裤腰带陪聊 ”
米弥尔为首的伙伴们，一刻不停地与我们进行着满是干货和乐子的对话。就连我们飞天遁地到处找宝箱砸罐子
，儿子和其他队友们也不忘吐槽几句老父亲 “一直都这么有好奇心 ”，就像直接说给第四面墙后的玩家听一样。

在游戏的沉浸式体验上，《战神  5
》也没太多可以挑剔的地方。那剩下等待着被检验的，就只有最重要的剧情了。
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不同于为新系列开山辟路的新《战神》，《战神  5》在决定把三部曲缩减为两部后，明显面临着更多挑战。

它既要承接上一部刚刚铺开的剧情，将满是伏笔的剧情说开去 ;
又得将所有明线暗线重新收归一处，为奎托斯和儿子在北欧的冒险拉上最后的帷幕。二者要同时在一部作品里
面完成，很显然并不是一件容易的事。

在  2018 年的新《战神》里，剧情最需要讲清楚的核心问题，是父子两人相互理解的过程。前作用  25
小时的主线流程，出色地完成了这个任务。

本作的主题 “狼与熊 ”其实就是 “父与子 ”

而到了《战神  5
》里，这个在一定程度上已被解决的父子关系问题，会迎来更进一步的探讨。正如前面所说，儿子到了自我意
识觉醒的青春期，那父与子之间的争吵也是不可避免的，更何况阿特柔斯的父亲是性格无比强势的奎托斯。

在这一主题的讲述中，《战神  5
》毫不吝啬剧情的笔墨。不仅以两位主角的视角，展现了各自相都想以自己的方式为对方着想的心思，还通过
各路其他角色的故事，映照出了更多家庭关系的对照样本，以一个立体的方式讲好了它。



只是除此之外，《战神  5》里还想探讨的主题有不少：自由意志与命运预言的关系，或者什么才能称为真正的 “
战神 ”，但留给他们的空间，就不像 “父与子 ”这么充裕，总让人感觉差了口气。

这可能正是三部曲改为两部完结的弊端所在。

有一个流传很广的说法是，原定副标题为 “芬布尔之冬 ”的《战神  5》会结束在诸神黄昏之前

特别是到了游戏后期，剧情的进展速度明显加快了不少，快到很多原本应该着重呈现的内容只来得及一句话带
过，连前作中不同界域时间流速不同的设定、神秘吹号人和耶梦加得的穿越等伏笔，也只能算勉强回收。

很多时候气氛都已经渲染到位了，但那些你脑海里设想的宏大场景却不给你机会细品，只在匆匆一瞥后快速转
进下一幕。依然拿《复仇者联盟  4
》做类比的话，就好像最后所有英雄已经打开了传送门集结战场后，却不给他们镜头一样遗憾。



这也导致在后期的一些角色身上，人物的行为动机铺垫得不够充分，有为了剧情强行发生之嫌。相较之下，反
而是很多支线中的剧情和对话来得更加饱满。

在《战神  5
》的主线流程里，支线剧情的出现都存在合理的解释。要么是做错事了去散散心，要么是大战来临前去分散下
注意力，并不存在很多游戏里世界即将毁灭，结果还心甘情愿着去帮邻居找宠物的桥段。

主角和伙伴将以对话的形式，询问我们是否要去解决支线，既保留了代入感也把决定权留给了玩家。不仅如此
，这些支线中的剧情大都非常符合当下主线发生的情境和探讨的主题，对人物的描写之细让人怀疑是否就是被
砍掉的主线。



值得提一下的是，完成主线前后支线中主角控制的角色可能会发生变化，最佳的支线体验其实是穿插在主线中
的

不过总体来说，《战神  5》的故事虽没能做到面面俱到，但仍旧奉献出了一段完整且精彩的叙事。

明显可以看出，不少剧情的设置上已经在尽量照顾到所有人的感受。例如其中一处关键剧情的处理上，本以为
顺着大趋势的进展主角们会将宽容进行到底。但可能是担心会有玩家觉得过于 “圣母 ”
，又安排了一名角色以情绪化的方式帮玩家宣泄了出来。

就像一部规模庞大、不容失败的顶级商业大片一样，对着剧情的细枝末节较真的话，能挑出不少可斟酌的点。
但在每个需要它做好的方方面面，又确实摸到了优等生的标准线。

在《战神  5
》这个级别的作品里，想做到这一点本就不容易。最终圣莫妮卡工作室选择了一个完全在情理之中的方式，让
既是续作也是完结之作的游戏以最平稳的姿态落地，对《战神》来说可能也是个不错的结局。


