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Andrus Laansalu, dizajner zvuka i dodatni pisac

"Disco Elysiuma", takoder se naknadno pridruzio
ekipi Summer Eternala

u kojem je "Red Rooster" smjesten bude
kompleksan i dinamican.

Jedan od ciljeva igre je dati igracu prili-
ku da bude ¢ovjek, odnosno da iskusi dio
kompleksnosti Zivota, kako unutarnjeg
tako i drustvenog. Kolektiv kaze da Ce se
prilikom stvaranja osloniti na znanja koja
su stekli rade¢i na "Disco Elysiumu", ali Zele
da barem polovicu igre ¢ine potpuno nova
igracka iskustva. "Ovo Ce biti igra za ljude
koji Zele da RPG-ovi budu vide od onogato
su sada", isti¢e KlindZi¢. "Zelimo napraviti

prvo djelo nove generacije, a ne posljednje
djelo aktualne", nadovezuje se Tuulik.

Iz Summer Eternala kazu da Zele na-
praviti suvremenu igru koja ce sadrzavati
mehanike koje se ne temelje na borbama i
dijalogu. "Pronasli smo nacin da stvorimo
uzbudenije koje igrac osjeti tijekom bor-
bi, a da u rukama ne drZi vatreno oruzje",
ubacuje se Tuulik. Borbe u igri nece biti
tradicionalne, odnosno nalik onima u ve-
¢ini RPG-ova. "Ne Zelimo da se igracevo
djelovanje svodi na ubijanje", dodaje Klin-
dzi¢. "Red Rooster" od igraca nece traZiti
vrhunske reflekse. Kad je rijec o emotivnom
stimungu igre, kolektiv kaZe da Zeli balan-
sirati izmedu mra¢nog i humoristi¢nog, ali
isti¢e da nece forsirati humor.

Kolektiv je tijekom promisljanja igre
uronio u povijest i kulturu Sireg balkan-
skog podru&ja. Materija je to, kako kaze
KlindZi¢, koja se rijetko obraduje u popu-
larnoj kulturi, a vrlo je inspirativna. "Mislim
da ¢e ljudi s ovih podrudja biti sretni zbog
nekih stvari koje ¢e biti u igri", zagonetno
najavljuje. Laansalu kaZe da Zeli i da zvuk
igre reflektira balkansko podrucje. S tim na
umu, od Nemeceka je narucio prve pjesme
i one ¢e biti dostupne u antologiji.

Summer Eternal trenuta¢no izraduje
prototip "Red Roostera". Kako kaze Gavri-
lovi¢, o¢ekuje se da ¢e prototip biti gotov
do kraja 2026. godine, a dotad za razvoj
koriste sredstva Kreativne Europe, HAVC-a,
pretprodaje antologije i nekoliko privatnin
investitora te aktivno traZe nove investitore
za nastavak rada na punoj verziji igre.




