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Patrick Fortier
Kreativer Leiter und leitender Spieldesigner, Myst® IV Revelation

1) Können Sie mir sagen, was Ihre Aufgabe als kreativer Leiter und leitender Spieldesigner bei Myst® IV Revelation war? Was war (oder ist) Ihr Lieblingsaspekt bei der Arbeit an Revelation?
Patrick: Ich musste die kreative „Stimme“ für das Spiel finden. Ich kümmere mich um den emotionalen Aspekt des Spiels, das heißt, ich stelle mir vor, wie die Spieler das Spiel erleben werden und sorge dann dafür, dass wir die richtigen Elemente (Atmosphäre der Spielwelt, Rätsel, Story, Spielverlauf, Struktur, usw.) auswählen, die das Spiel zu einem echten Erlebnis machen.

Meine liebsten Momente dieses Prozesses sind sein Anfang und sein Ende. Die frühen Design-Meetings und Brainstormings, das Zusammenfügen der einzelnen Teile auf Papier (zu Anfang) und dann zu beobachten, wie alles zum Leben erwacht und Zeuge zu werden, wie unsere anfänglichen Vorstellungen, was Atmosphäre und Emotion angeht, tatsächlich Gestalt annehmen (am Ende).

2) Was für Rätsel werden wir in Myst IV sehen?
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Patrick: Sie werden in Revelation allen Arten von Rätseln begegnen, denn Vielfältigkeit ist bei der Myst-Reihe von essentieller Bedeutung. Es gibt so viele Menschen, die Myst aus vielen vollkommen unterschiedlichen Gründen lieben. Man muss alle zufrieden stellen und dabei nie vergessen, dass die Art von Rätsel, die der eine am liebsten hat, einem anderen womöglich überhaupt nicht gefällt. Daher mussten wir dafür sorgen, dass die Rätsel wirklich jeden ansprechen. Ich denke, diese Vielfältigkeit ist einer der Hauptgründe
dafür, dass Myst bei Millionen von Menschen einen so bleibenden 
Eindruck hinterlassen hat. 

3) Wie erschaffen Sie ein Rätsel?

Patrick: Die meisten Rätsel entspringen zunächst der Handlung und

dann den Charakteren selbst. Uns war von Anfang an bewusst, dass 

es für die Tiefe des Spiels von integraler Bedeutung ist, dass die Rätsel aus der Handlung heraus begründet sind. Daher strebten wir danach, komplette, komplexe Welten und Charaktere zu erschaffen. Davon ausgehend entwickelten wir die Handlungskette und stellten uns immer wieder die Frage: „Was würde dieser Charakter in dieser Situation tun?“ und gingen dann von dort aus weiter: Was für Auswirkungen würden seine Handlungen auf die Umgebung haben? Was würde dann passieren? ... Wir verknüpften all dies mit der allgemeinen Struktur des Spiels, dem Erforschungsverhalten, der Vielfalt der Rätselthemen und der generellen Lernkurve. 

Danach mussten wir uns darauf konzentrieren, das Rätsel dem Spieler auch zu vermitteln, Hinweise in der Spielumgebung zu platzieren, Beziehungen zu anderen Dingen innerhalb der Spielwelt herzustellen, Erklärungen in Tagebüchern oder Notizen zu liefern und so weiter, um dem Spieler so die richtigen Werkzeuge in die Hand zu geben, um das Rätsel zu lösen.

4) Und wie gestalten Sie die Rätsel künstlerisch?

Patrick: In der Regel stellt das Spieldesign-Team das erste Design her. Dann wird sichergestellt, dass das Rätsel auch funktioniert und Sinn macht und es wird ausgiebig getestet. Dann nehmen die Designer dieses Material und beginnen damit, dem Rätsel eine stärkere künstlerische Form zu geben. Dabei behalten sie immer den Ort, an dem das Rätsel zu finden ist, den Hintergrund der Geschichte und die Materialien, die zu seiner Gestaltung benutzt wurden, im Hinterkopf. Nachdem das Design genehmigt wurde, geht es an das Modellteam, dann an das Texturenteam, das Animationsteam, das Render-Team und schließlich an das Integrationsteam … Ich habe den Fortschritt jedes einzelnen Rätsels im Spiel verfolgt.

5) Wie schaffen Sie es, sowohl Fans als auch Neueinsteiger in die Myst-Reihe in Bezug auf die Komplexität der Rätsel zufrieden zu stellen?

Patrick: Da wir Rätsel entwickeln mussten, die allen Spielern auf unterschiedlichen Ebenen Freude machen, erschufen wir ein einzigartiges Hilfesystem. Sie haben die Wahl, es zu installieren oder gänzlich darauf zu verzichten. Dadurch werden Spieler, die eine solche Hilfe eher weniger zu schätzen wissen, vor der Versuchung bewahrt, sie später doch zu benutzen. Das Hilfesystem gibt Tipps bezüglich der verschiedenen Rätsel und zwar in drei Stufen. Manche Spieler werden nur einen kleinen Anstoß brauchen, während andere eine beinahe komplette Lösung benötigen. Allerdings vertraue ich darauf, dass Rätselfreunde das Hilfssystem erst gar nicht installieren werden!

Wir haben außerdem ein Tagebuch und eine Möglichkeit zum Aufzeichnen von Bildern in das Spiel implementiert. Sie können ein Foto von jedem beliebigen Element im Spiel machen, sei es eine Landschaft, eine Seite in einem Tagebuch oder ein Rätsel, und können das Bild in Ihrem Tagebuch speichern, wo Sie auch Kommentare hinzufügen können. Die Idee mit dem „Spieler-Tagebuch“ entsprang der Tatsache, dass die meisten Myst-Spieler ein Notizbuch neben sich liegen hatten, während sie Myst spielten.

6) Gibt es etwas im Spiel, das wirklich einzigartig für Revelation ist? Etwas, dass es in den anderen Myst-Spielen nicht gab?

Patrick : Nun, der Aspekt der „Lebendigkeit“ ist zum Beispiel nie so realisiert worden (selbst URU war nicht so „lebendig“ wie Revelation). Ja, es gibt eine Menge kleiner Dinge, die wir dem Spiel hinzugefügt haben, die es vorher nicht gegeben hat. Da ist zum Beispiel die Möglichkeit Bilder zu machen und das Spieler-Tagebuch, aber wir haben außerdem etwas, das wir das „Amulett“ nennen. Das ist ein Gegenstand, den Sie während des Spiels an sich nehmen und mit dem Sie bereits vergangene Ereignisse visuell oder zumindest akustisch erleben können. Sie erfahren dadurch, was an den Orten, die Sie besuchen, geschehen ist und bekommen ein echtes Gefühl für die Menschen, die dort gelebt haben, selbst wenn sie gegenwärtig nicht anwesend sind. Sie können es außerdem benutzen, um sich Aufzeichnungen vorlesen zu lassen (von den Leuten, die sie geschrieben haben). Es ist außerdem für die Handlung selbst von großer Bedeutung und später im Spiel werden sie erfahren, woher es stammt und warum es das tut, was es tut.

7) Arbeiten Sie mit den Leuten von Cyan Worlds zusammen?

Patrick: Cyan hat den Grundlagen des Spieldesigns zugestimmt und den Fortschritt der Arbeit an jedem Meilenstein verfolgt. Rand Miller hat außerdem zugesagt, in unserem Spiel wieder den Atrus zu spielen und war von unserer bisher geleisteten Arbeit beeindruckt. 
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