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FULL CLIP EDITION

ak ambitna wizja okazata sie zbyt trudna do
udzwigniecia dla matej mocy dostepnych na rynku maszyn, co wiazato sie z pewnymi kompromisami.
Ten fakt stat sie rowniez powodem, dla ktérego powstat Bulletstorm: Full Clip Edition.

Wiladza dla ludu

Gdy zapowiedziano PlayStation 4 i Xbox One, tworcy zaczeli myslec¢ o zrealizowaniu swej wizji na
nowo - tym razem w petni, co nie powinno nikogo dziwic¢. Chcieli zaprezentowac¢ swiatu swoje
ukochane dziecko po raz drugi w formie remastera, nawet jesli ostatecznie niektore z
wprowadzonych zmian okazaty sie dosy¢ kontrowersyjne.

Wstep do gry Bulletstorm: Full Clip Edition postrzegany byt przez graczy jako dowdd na
»,downgrade” graficzny. Art director People Can Fly, ktéry pracowal nad odswiezeniem tego tytutu,
Krzysztof Dolas, zastanawia sie czasami, czy zespo! nie dat sie az za bardzo ponies¢ pogoni za
oryginalnymi pomystami. Zmiany nie mialy zadnego zwiazku z ,downgradem”, a byly czystym
wyborem artystycznym. Tworcy podjeli decyzje, aby wyczysci¢ strone wizualna gry, pozbywajac sie
efektow szumu i brudu, aby wygladata bardziej kreskowkowo, a mniej niczym produkcja wyrwana
prosto z filmow akcji lat 90. ubiegtego wieku.

Bylo warto

W swiadomosci zespotu byla to nadarzajaca sie okazja do zrealizowania pierwotnej wizji w jej peini.
Deweloperzy przyznaja, ze tak wyobrazali sobie ten tytut na wstepnych etapach produkcji. Full Clip
Edition to najlepszy sposob, aby przezy¢ historie Graysona Hunta.

Trudnosci w branzy gier to takze element... gry. Tworzenie remastera okazato sie trudniejsze niz z
poczatku sobie wyobrazano. Wiele skryptow nie chciato dziata¢ na nowych konsolach, wiec wiele
linijek kodu musiato by¢ przepisanych od nowa. Zespotowi udato sie nawet wcisna¢ do gry troche
nowych elementdéw, aby gracze, ktérzy zdazyli ukonczyé Bulletstorm na poprzedniej generacji
konsol, réwniez mogli sie dobrze bawi¢. Tworzenie remastera zajeto duzo wiecej czasu niz
pierwotnie zaktadano, ale tworcy przyznaja, ze doswiadczenia, ktére wyniesli z tego procesu, jest
bezcenne.

Po wiecej ciekawostek dotyczacych procesu powstawania Bulletstorm: Full Clip Edition zapraszamy
do posta opublikowanego na oficjalnym blogu People Can Fly.
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