Nicolas Beaudette – Wir haben alles getan, damit sich Myst-Fans sofort zu Hause fühlen, wenn sie im Spiel angekommen sind. Das erste Ereignis im Spiel nimmt direkten Bezug auf die vorhergehenden Teile der Myst-Serie. Ich glaube, die Spieler werden begeistert sein.

Geneviève Lord – Erstaunlicherweise spielen ganz unterschiedliche Menschen Myst. Es gibt die Forschertypen, die sich umsehen und neue Welten entdecken wollen. Dann sind da die Rätselfans, die Spaß an verwirrenden und komplexen Dingen haben. Manche wollen aber auch einfach nur Abenteuer erleben und für sie haben wir dafür gesorgt, dass die Rätsel nicht zu schwer sind und man immer irgendwo Hilfe finden kann. Jeder kann also Myst auf ganz unterschiedliche Weise genießen.
Wir wollen, dass jeder wirklich Spaß an dem Spiel hat und niemand denkt "Oh Mann, das Rätsel macht keinen Sinn. Was für ein Quatsch!". Daher haben wir erst mal alle Rätsel aufgezeichnet und beschieben. Dann haben wir sie von anderen auf Papier ausprobieren lassen. Danach gab es eine einfache Rätselversion, die ebenfalls getestet wurde. Anschließend gab es eine Version mit richtiger Grafik, die auch einen Test durchlief. Erst dann kam das Rätsel ins Spiel, das ebenfalls ausgiebig getestet wurde! Während der ganzen Zeit haben wir Änderungen gemacht, damit auch alles den Erwartungen der Spieler entspricht.

Patrick Fortier – Wir haben uns für Revelations entschieden, Elemente wie die Kamera und das Spielertagbuch zu integrieren, um dem Spieler bei seinen Aufgaben zu helfen und um die Spielerfahrung individueller zu gestalten. Wenn man Urlaub macht, hat man hinterher immer irgendwelche Bilder. Oder man schreibt seine persönlichen Gedanken in ein Tagebuch. Am Ende des Abenteuers werden die Spieler diesmal das Gefühl haben, dass es ihr ganz eigenes Erlebnis war – inklusive Aufzeichnungen und eigener Bilder. Ich glaube daher, dass diese zusätzlichen Elemente sehr nützlich sind und gleichzeitig dafür sorgen, dass der Spieler tiefer in die Spielwelt eintaucht. 

Geneviève Lord – Wenn ein Amulett blinkt, kann man es anklicken und sieht oder hört dann Dinge, die sich in der Vergangenheit abgespielt haben. Das hilft, die Ereignisse der Gegenwart besser zu verstehen.
Der Zip-Modus ist eine Methode, sich schnell von einem Ort zum anderen zu bewegen. Wenn jemand denkt "Oh Mist, ich will mir noch mal eben was ansehen, was ich vor drei Stunden am Anfang gesehen habe", dann will er nicht unbedingt den ganzen Weg zurück laufen. Es gibt kleine Bilder von den Orten, an denen der Spieler schon mal war. Man kann einfach drauf klicken und –Whoosh– ist man da.

Patrick Fortier – Hin und wieder muss man die Entscheidungen des Spielers überprüfen. Das ist sehr wichtig, damit sie nicht zu weit vom richtigen Pfad abkommen. Manchmal brauchen die Leute nur einen ganz kleinen Tipp und das Hilfesystem erfüllt genau diesen Zweck.
Geneviève Lord – Die große Herausforderung war es, den Fans gerecht zu werden. Wir wollten, das jene, die mit der Geschichte vertraut sind, alles verstehen. Gleichzeitig soll aber auch jemand, der neu zu Myst kommt, das Spiel genießen können, ohne alle Hintergründe zu kennen. Die Fans erforschen, lesen, benutzen die Bücher und interessieren sich auch für die kleineren Details der Story. Die neuen Spieler werden einfach viel Spaß haben, ohne sich um jedes Detail kümmern zu müssen, wenn sie nicht wollen.

