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FOMOS A CALIFORNIA PRA ENTENDER

A EGW foi até San Francisco, na Califérnia, com a missao de testar e tentar entender a nova encaranagao da série
Deus Ex: veja aqui 0 que encontramos por | e como isso mudara os rumos da franquia do anti-heréi Adam Jensen

» Filipe Salles

convite da Square Enix, a EGW via-
Ajou para San Francisco para testar

o novo Deus Ex: Mankind Divided e
o mobile Deus Ex GO. Passamos algumas
horas com ambos os games e pudemos
conversar sobre o processo de desenvolvi-
mento com o diretor de gameplay Patrick
Fortier, a produtora Fleur Marty (que
cuidou do novo modo Breach) e Etienne
Giroux, um dos designers de Deus Ex GO.

Ambientado dois anos apds os eventos

de Human Revolution, Mankind Divided
conta o que aconteceu com os individuos

“aumentados” ao redor do mundo. Passan-

do a viver segregados daqueles que nao
possuem implantes cibernéticos, os “au-
mentados” estdo a margem da sociedade
e ataques de 6dio de ambos os lados sdo
registrados com frequéncia.

Agora como um agente da TS9, Adam
Jensen atua como uma espécie e agente
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duplo: ao mesmo tempo que cumpre
missoes pela organizacao, investiga seu in-
terior para descobrir uma possivel ligacdo
com os llluminati. O protagonista chega
com maior consciéncia sobre sua realidade
e mais familiar com as augmentations,
mas ainda nao descobriu todas as possibili-
dades de seu corpo cibernético.

Antes de comecarmos, o jogo oferece
um video de 12 minutos que resume os
acontecimentos de Human Revolution,
essenciais para compreender o cenario
do qual os jogadores estao inseridos. A
primeira missao serve como um tutorial do
game e, em diversas partes, sera possivel
aprender e praticar determinada mecani-
ca antes de prosseguir.

Como uma situacao pode ser abordada
de diversas maneiras, a pausa acaba sendo
conveniente para comecar a treinar alguns
elementos basicos do gameplay.

Consideramos o sistema de cobertura
uma das melhorias mais bem-vindas em
Mankind Divided. O sistema faz com que
se transicione da perspectiva em primeira
pessoa para a terceira — e aqui é impor-
tante saber usar o movimento da camera.
Através dela, é possivel tracar rotas e se
movimentar entre as coberturas ou aproxi-
mar-se de maneira rapida e furtiva.

Apesar da melhoria na fluidez de com-
bates, ele ainda esta um pouco rigido.
Algumas pequenas decisdes comuns aos
jogos de tiro em primeira pessoa seriam
bem-vindas aqui, como um botao para
troca rapida de armas. Para ndo acabar
com a verossimilhanca, o botao poderia
ser usado apenas para trocar de uma arma
principal (fuzil/rifle de alcance) para uma
secundaria (pistolas/submetralhadoras).

Uma das decisdes acertadas para evitar
que os viciados em partir pro combate



detalhado em Mankind

corpo a corpo deixem de tomar dano du-
rante as animagdes de derrubada esta no
uso da energia. Como o protagonista ganha
uma infusao de forca de seus implantes,
isso gastara a energia, impedindo que faca
uma fileira de derrubadas e saia impune.
Por outro lado, ao ficar sem energia os
bragos ficam inutilizaveis para acertar os
inimigos. Algo que melhoraria esse aspecto
seria a inclusao de golpes comuns que nao
usassem a energia dos implantes e nao
ativassem a animacao de derrubada.

0 aspecto furtivo do game é um dos mais
promissores, tanto em possibilidades quan-
to dificuldade. A IA (inteligéncia artificial)
para deteccao melhorou consideravel-
mente e sera necessario mais cuidado ao
se esgueirar, pois mesmo estando longe
ou em planos superiores a um guarda, é
possivel ser detectado. Usar a altura ainda
€ uma boa estratégia, mas nao espere ficar
invisivel ao chegar em um andar superior.

Com a mudanca no sistema das augmen-
tations, certas limitacoes foram removi-
das. Isso € mostrado logo nos primeiros
momentos da acao, quando é possivel
combinar as melhorias de camuflagem para
se tornar o fantasma perfeito por um curto
periodo de tempo.

0 sistema de hacking em Mankind
Divided se mantém semelhante ao visto
em Human Revolution e nao detectamos
grandes mudancas em seu funcionamento.
Melhorar suas formas de hackear podem
conferir diversas recompensas, que podem

ser itens, desbloquear elementos da histo-
ria ou até mesmo abrir novas sidequests,
por exemplo.

Apesar da complexidade, as intera-
coes sociais possuem uma mecanica bem
simples, no qual vocé possui um nimero
de opcoes de respostas a determinados
personagens. Aumentar suas habilidades
nessa area permite detectar alteracoes na
reacdo dos personagens a comunicacao.

Falando nas augmentations, Mankind
Divided incluiu um novo sistema que
promete fazer o jogador pensar bastante
em como evoluira seu Adam Jensen. Com a
descoberta de habilidades experimentais,
que trazem novas possibilidades, como
a de hackear remotamente e as nanola-
minas, sera necessario desativar algumas
outras. Isso as tornara inutilizaveis, nao
podendo ser usadas ou melhoradas.

DEUS EX NOS MOBILES

Além de Mankind Divided, pudemos testar
também Deus Ex GO, do estudio Square
Enix Montreal. A principal diferenca com
Hitman e Lara Croft GO ja aparece desde
0 momento que comecamos: Deus Ex GO é
o primeiro da série a contar com narrativa
e dialogos consistentes.

A trama se passa um pouco antes de
Mankind Divided, mas nao tem a intencao
de trazer a mesma profundidade moral e
ainda foca mais nos puzzles. As diferencas
e melhorias em relacao aos antecessores
ficam 6bvias desde o comeco e vao desde

“Deus Ex se sustenta em quatro pilares:
combate, hacking, furtividade e intera-

coes sociais. Sao elementos nos quais
se pode desenvolver o protagonista”
Patrick Fortier

Deus Ex GO leva a agéo
pro mundo dos mobiles

pequenas animagdes até mudancas drasti-
cas na jogabilidade. A principal delas esta
no sistema de hacking, um “puzzle dentro
do puzzle”.

Com a inclusdo de maquinas de vigilancia
e armadilhas, é possivel acessar terminais
para manipula-las a seu favor. Para isso,
tera de desenhar uma linha entre a esta-
cao e a maquina. Mas a coisa se complica
nos estagios com maltiplos terminais: as
linhas nao podem se cruzar.

Pela primeira vez na série, novos puzzles
serao adicionados semanalmente. Ou seja,
o titulo nao fica limitado aos estagios do
modo campanha. A cada semana, cerca
de cinco puzzles ficarao disponiveis aos
jogadores com diferentes desafios.

FALA, PATRICK!

Ainda na Califérnia, fomos bater um papo
com Patrick Fortier, diretor de gameplay
da série Deus Ex.

EGW: Como foi sua participagdo no
desenvolvimento de Deus Ex: Mankind
Divided?

Patrick Fortier: Trabalho com grandes
desenvolvedores de gameplay e game
designers que cuidam da IA, Hud, as
augmentations e mecanicas e elementos
do gameplay, entre outros. A jogabilidade
é essa combinacao de diversos elementos
que sao aproveitados pelos level designers,
que decidirao como as coisas serao distri-
buidos no jogo e como diretor de gameplay
eu supervisiono todo esse processo.

Deus Ex possui quatro elementos
primordiais. Pode nos esmiucar esses
elementos?

O game se sustenta em quatro pilares:
combate, hacking, furtividade e interacoes
sociais. Sao os quatro elementos nos quais
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se pode desenvolver o protagonista e se
tornar mais efetivo. Vocé pode escolher
em quais sera mais proficiente e todas as
possibilidades normalmente sao suporta-
das pelo nosso level design para passar

um obstaculo. O combate foi o elemento
principal que mais queriamos melhorar em
Mankind, que ficou um pouco a desejar em
Human Revolution. Ele era um tanto rigido
e acreditamos que nao cumprimos com-
pletamente a promessa de escolha. Vocé
podia jogar da maneira que preferisse,
mas se nao escolhesse o combate, acabava
com mais dificuldades do que os outros
caminhos. Entao, nao achamos que era tao
verdadeiro em relagao as possibilidades de
escolha quanto queriamos que fosse, por
isso trabalhamos bastante nesse sentido,
tentando deixa-lo mais parecido ao que
pode ser encontrado nos FPS atuais.

Quais novas mecanicas estdao sendo
introduzidas em Mankind Divided?
Estamos explorando mais a verticalidade
em relacdo ao antecessor. Nos também
queriamos melhores maneiras do pro-
tagonista se misturar ao cenario. Mexe-
mos bastante na arquitetura dos locais

infiltrados, de maneira que o jogador possa

olhar 360° ao seu redor e possa reconhe-
cer oportunidades de aproximacao a locais
como telhados, janelas, porodes, tornando
0 ambiente mais acessivel. Na parte da
narrativa, queriamos explorar melhor a
questao de escolha e consequéncia duran-
te o gameplay. Em um mapa como Dubai
[a primeira missao], por exemplo, existem

- GGW

diversas escolhas que podem ser feitas que
mudam a maneira como o cenario reage.

E sobre as novas habilidades do
protagonista? Como foi o processo de
criagao do design do novo Adam Jensen
para Mankind Divided?

Foi bem interessante, pois aprendemos
muito com Human Revolution e em algu-
mas delas queriamos levar adiante, mas
também queriamos traduzir no gameplay
essa historia que estamos contando na qual
ele esta muito mais confortavel com quem
ele é e como dominou suas augmentations.
Nao queremos que seja apenas um jogo
comum com o adicional de ter augmenta-
tions, mas que estejam intrinsecamente
construidas e sejam fundamentais no jogo,
a estrela do show. Por isso que montamos
0 acesso a elas de maneira facil.

A equipe aprendeu com Hitman
GO e com Tomb Raider GO:
0 jogo n&o pode ser facil demais!

Uma boa escolha de armas
pode ser decisiva para vocé
cumprir uma missao

Sabemos que vocé trabalhou com a
franquia Splinter Cell no passado, entao
vocé tem um background forte na area
de furtividade. Mas qual mecanica de
Deus EXx foi realmente nova e exigiu que
vocé se adaptasse para supervisionar
esse processo?

Foi a parte de tiro em primeira pessoa,
sem dlvida, pois foi a primeira vez que
trabalhei em um jogo desse tipo. Existem
diversas configuracoes a se considerar na
criacdo e desvenda-las, como o feeling

da movimentacado do personagem e da
camera. Além disso, tem a transicao de
perspectivas de primeira para a terceira
pessoa e 0s movimentos de camera duran-
te essa transicao.

As consequéncias das escolhas do
jogador aparecerao imediatamente




Fistas que voce encontra
pelo caminho vé&o ajuda-lo
até na hora dos combates

ou também sdo mostradas em uma
perspectiva de terceira pessoa, ou seja,
€& mostrado mesmo que ele nao esteja
mais em um determinado local?
Acredito que temos ambos. Algumas coisas
poderao aparecer no futuro como uma
noticia nos jornais e vocé lera sobre isso.
Dessa maneira, tera o feedback da sua
escolha — mas em alguns momentos ela
sera jogada na sua cara mesmo [risos].
Gosto do modo como estamos fazendo
isso, pois deixa o jogador consciente sobre
como prosseguir. Queremos que chegue a
um ponto no qual o jogador simplesmente
deixe de “fazer um tipo” e jogue da sua
maneira, descobrindo um pouco sobre si
enquanto joga.

Como é fazer uma sequéncia que na
verdade se passa no passado, ja que os
jogos antigos sdo ambientados cerca de
25 anos depois da série atual?

Sim, é algo engracado de trabalhar. O
negocio é que sabemos como sao aquelas
historias que jogamos, mas nao necessaria-
mente sabemos os acontecimentos que os
levaram até la. Como Mary DeMarle, nossa
diretora executiva de narrativa gosta de
dizer: “A historia é escrita pelos vencedo-
res”. Entao eles decidem como a historia é
contada, mas o que realmente aconteceu
e quem esteve envolvido e quais 0s passos
que aconteceram para se chegar até la.
Isso abre um leque de oportunidades para
a criacao da narrativa e surpresas.

Entao podemos dizer que Mankind Divi-
ded é a histéria de Deus Ex sendo con-
tada pela perspectiva de quem perdeu?
E, talvez [risos]...

FALA, ETIENNE!
Depois de Patrick, conversamos com Etien-
ne Giroux, designer de fases do GO.

EGW: Para vocé, o que faz Deus Ex GO
diferente de seus antecessores?
Etienne Giroux: A principal diferenca é
que partimos de um principio diferente do
que estavamos acostumados. Nos criamos
algo diferente justamente pela amplitude
que a série principal tem e como tivemos
de traduzir isso para o jogo.

Conversamos com Nicolas Bertrand-
-Verge em Janeiro [EGW n° 170] e ele
nos disse que o principal processo de
criagao de um titulo da série GO é a de
pegar os elementos basicos do jogo e
construir a experiéncia em torno dele.
Hitman e Tomb Raider sao franquias
lineares em suas narrativas e em seus
principios, entdo como foi o processo

de pegar os elementos basicos de um
jogo tao grande como Deus Ex?

Boa pergunta. Nos tivemos um processo
para decidir que caminhos seguiriamos
internamente. Como Deus Ex possui tantas
facetas, tivemos que em algum ponto deci-
dir quais eram os mais importantes para
nos na criacéo do titulo.

Nesse contexto, como as augmentations
funcionardo em Deus Ex GO?

As augmentations virao na forma de
energia: ao pegar uma no mapa, vocé pode
usar uma das trés disponiveis, entdo existe
um aspecto tatico em usa-las, mas sao
liberadas de acordo com seu progresso.
Perto do final do game, quando vocé possui
todas, devera decidir qual augmentation
sera a melhor para ultrapassar os puzzles.

Vimos que o jogo conta com pequenas
animag¢oes, como apontar que uma
guarda esta a caminho de sua posicao.
Existe algumas outras pequenas alte-
ragoes que voceés incluiram em relagao
aos anteriores?

Colocamos diversas dessas pequenas

“Uma das reclamacoes de Lara Croft GO
foi que o game estava facil demais. Para

Deus Ex GO, queremos um jogo que
seja facil, mas também desafiador”

Etienne Giroux
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cares de pontuacao/tempo, que faz os
jogadores abordarem as fases de ma-

neiras diferentes, sejam mais criativos”
Fleur Marty

mudancas no gameplay como a que vocé
mencionou. Colocamos essa que vocé
mencionou para que o jogador saiba a
direcao para onde os guardas estao indo.
Incluimos também um sistema no qual
poderemos enviar conteldo aos jogadores,
permitindo que continuem jogando mesmo
apos terminar.

E um editor de niveis? E algo que vocés
consideram para o futuro?

Com certeza. Mas nao pretendemos lanca-
-lo junto com o game, e sim implementar

através de um patch.

Vocés também montaram uma versao de
tabuleiro para ele [risos]?

Nao, nao desta vez [mais risos]. Nao
fizemos uma versao de tabuleiro para ele
pois Deus Ex GO possui um cenario sci-fi

e nao teria como fazer uma versao desses
elementos.

Existe alguma aposta pessoal sua para
esse langamento?

Dessa vez traremos um game mais desafia-
dor, principalmente nos Live Puzzles. Uma
das reclamacées de Lara Croft GO foi que
0 game estava facil demais — apesar de
terem amado o titulo. N6s queremos que
0 jogo seja relativamente facil e divertido
para que todos possam jogar, mas também

Estratégias furtivas sdo grandes
aliadas do jogador na série Deus Ex

queremos agradar aqueles que gostam e
querem maiores desafios.

FALA, FLEUR!

Depois de Patrick e Ettiene, foi a vez de
bater um papo com a produtora Fleur
Marty, que trabalhou de perto no modo
Breach.

EGW: Conte-nos como exatamente fun-
ciona o modo Breach?

Fleur Marty: Esse € um novo modo para
Deus Ex: Mankind Divided e esta disponivel
desde o lancamento do game para todos
os jogadores. E uma reinterpretacao do
gameplay de Mankind Divided em uma
maneira bem leve e arcade. Basicamente,
vocé joga como um hacker que invade
sistemas de grandes corporacoes de Deus
Ex para desvendar seus segredos.

Como foi o processo de levar o game-
play de Mankind Divided a um modo
mais competitivo e voltado a agao?

Foi divertido e confesso que nem foi tao
complicado — justamente porque noés
tiramos a maioria das complicacdes morais
do game. Eliminamos a parte séria e dei-
xamos os brinquedos.

Que tipos de desafios novos encontrare-
mos em Breach?

O MODO BREACH

Nessa viagem a Califérnia, pudemos
testar também o modo Breach, uma
modalidade com abordagem mais arcade,
colocando o jogador como um hacker que
usa um dispositivo de realidade virtual
para invadir os servidores de grandes cor-
poragdes. A modalidade permite também
que se personalize as habilidades de seu
avatar com estrutura de estagios curtos.

Modo Breach g

Todos os que vocé encontrar em Mankind
Divided e mais um pouco! Além disso, as
fases contam com elementos de plata-
forma e puzzle. Nosso sistema de ranking
possui placares de pontuacao/tempo e
esse aspecto faz com que os jogadores
abordem as fases de maneiras diferen-
tes, sejam os mais criativos possiveis e

se adaptem de acordo com seu objetivo.
Alguém que quer ficar entre os melhores
de pontuacao ira provavelmente procurar
por todos os segredos de cada estagio, dar
conta dos inimigos. Ja quem correr contra
0 tempo procurara cumprir o objetivo
principal e ficar de olho em possiveis ata-
lhos para chegar em primeiro lugar. 3
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