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Rand Miller
 

Mitbegründer von Cyan, Co-Autor von Myst
1) Wie fühlt man sich, wenn man einen Charakter spielt, den man selber erschaffen hat?

 

Rand Miller: Um ehrlich zu sein, ist es einfach nur harte Arbeit. Ich weiß natürlich, wer Atrus ist, es ist aber schwer, in seine Rolle zu schlüpfen, da ich so nervös bin und an alles denken muss und es richtig machen will. Ich bin nicht wirklich Schauspieler.

2) Haben Sie aus der Erfahrung etwas Neues gelernt? Was hat es Ihnen gebracht?
 

Rand Miller: Als Laie ist immer alles neu … es ist jedes Mal so, wenn ich vor die Kamera trete. Es ist was anderes, wenn man vor einer großen Menschenansammlung spricht - man ist immer noch derselbe - aber es ist immer merkwürdig, wen man versucht, jemand anderer zu sein. Ich habe vor jeder Bewegung, Geste und vor jedem Wort Hemmungen, so dass sich alles immer unnatürlich anfühlt. Ich glaube, ich ziehe es doch lieber vor, ich selbst zu sein :)

 

3) Wie war Ihre Zusammenarbeit mit den anderen Schauspielern, vor allem mit Juliette?

 

Rand Miller: Ich war total nervös, weil ich einfach nur meine Rolle spielen wollte und Juliette konnte es ganz einfach und natürlich. Ihre Gegenwart hat mich sogar beruhigt. Es war einfach ein Vergnügen, mit ihr zu arbeiten.
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Juliette Gosselin



Schauspielerin
 „Ich habe während den Dreharbeiten zu Myst IV Revelation viel gelernt, aber mir ist aufgefallen, wie sehr sich das Schauspielern für ein Videospiel von der „normalen“ Schauspielerei unterscheidet. Es ist sehr schwierig, seine Empfindungen zum Ausdruck zu bringen, während man daran denkt, wie es am Ende aussehen wird! Es gibt so viele Spezialeffekte, an die man denken muss!“
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       Michel Poulette


       Regisseur
1) Wenn man den Trailer zu Myst IV anschaut, kann man den Eindruck gewinnen, dass Myst eher ein Film ist, denn ein Spiel … Wird das Spiel denn eher Ähnlichkeit mit einem Film haben, als andere?
Michel Poulette: Myst besaß schon immer einen kinematographischen Aspekt und da es unser Ziel ist, die Welten so glaubwürdig und lebendig wie möglich wirken zu lassen, war es eine logische Schlussfolgerung, diesen Aspekt noch weiter auszubauen. In diesem Spiel werden mehr Filmsequenzen verwendet, als in allen bisherigen Myst-Folgen zusammengenommen (neun Aufnahmetage mit zehn Schauspielern). Aber, um es noch einmal zu betonen - es geht hauptsächlich darum, das Spiel zu „erleben“ und nicht, es zu „sehen“. Man trifft also auf Menschen und sie reden mit dir, aber sie können auch auf das reagieren, was man tut und einem im Abenteuer zur Seite stehen. Es gibt keine Zwischensequenzen, alles wurde in sie Spielwelt integriert und man hat wirklich das Gefühl, als wären diese Menschen wirklich mit einem an diesem Ort und die eigene Anwesenheit spüren. Wir ERZÄHLEN nie eine Geschichte, man lebt seine EIGENE Geschichte.

2) Was - Ihrer Meinung nach - können Spiele bieten, das Filme nicht bieten können und umgekehrt?

Michel Poulette: Spiele bieten die einzigartige Möglichkeit der Interaktion. Man kann in Spielen Dinge erleben, die im wahren Leben nicht möglich sind, und da Sie diese Dinge SELBST erleben, reagiert man ganz anders, als man reagieren würde, wenn man es in einem Film sähe. Das bedeutet nicht, dass Filme veraltet sind, sondern nur, dass beide Medien völlig unterschiedliche Erfahrungen darstellen. Filme erzählen eine Geschichte. Spiele ermöglichen, dass man SEINE Geschichte lebt. Beides macht Spaß und lohnen sich meiner Meinung nach.

3) Warum verwenden Sie wieder richtige Filmsequenzen?

 
Michel Poulette: Der Hauptgrund besteht darin, dass die Schönheit und die Realität der Grafiken für Myst schon immer sehr wichtig waren. Dadurch sprach Myst eine breitere Öffentlichkeit an als andere Adventures. Das Hauptanliegen der Entwickler war, eine gute Fortsetzung der Saga zu produzieren, während gleichzeitig die wichtigsten Werte der Serie verstärkt werden. Was ist realistischer als echte Schauspieler, die in eine fotorealistische Umgebung integriert werden? Das war der Hauptgrund der Technik, die vom Myst-Team entwickelt wurde: dem Begriff „Interaktiver Film“ eine neue Bedeutung zu geben.
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