Geneviève Lord – Das wirklich Neue an Myst sind die "belebenden Elemente".

Patrick Fortier – Ich glaube, dass wir mit Myst: Revelations einen großen Schritt nach vorne gemacht haben, was das Erschaffen einer lebendigen Welt angeht.

All die Verbesserungen, die wir an Wolken, Wasser, den Kreaturen, Charakteren, Wind, Staub und Blitzen vorgenommen haben, geben dem Myst-Universum eine ganz neue Dimension. Sie schafft eine vollkommen andere Beziehung zwischen Spieler und dem Spiel.

Nicolas Beaudette – Eigentlich haben wir viel von der 360-Grad-Technologie übernommen, die auch im dritten Myst, Myst: Exile, verwendet wurde. Allerdings unterscheiden wir uns von Exile dadurch, dass wir eine Umgebung integriert haben, die absolut lebendig wirkt. Um das zu erreichen, haben wir ein System entwickelt, dass es uns ermöglicht, Animation einzufügen, die in Filmen zu sehen sind. Außerdem haben wir ein System für Lichteffekte mit dynamischen Lichtquellen implementiert. Im Vergleich zum vorherigen Myst haben wir die Technologie deutlich ausgebaut: Man kann zum Beispiel Papier sehen, das vom Wind bewegt wird, realistische Flüsse, oder fliegende Schmetterlinge und andere Insekten.
Geneviève Lord – Man hat wirklich das Gefühl, dass man ein Teil des Spiels ist und tief in die Spielwelt eintaucht. Wenn man läuft, hört man seine eigenen Schritte ... die Blätter rascheln ... Durch diese und andere Effekte wird das Spielerlebnis viel intensiver und man bekommt wirklich den Eindruck, dass man ein Teil der Geschichte wird.
Gilles Monteil – Zu den Dingen, die wir benutzt haben, um Leben in Myst zu erschaffen, gehört das, was wir "Kombinierte Zyklen" nennen. Es bedeutet, dass jede Kreatur, die man sieht, einzigartig ist - mit eigenem Charakter und einem eigenen Leben. Manchmal läuft sie einfach für 2 Minuten herum. So etwas macht eine Welt lebendig und lässt sie nicht so einförmig erscheinen.

Pascal Blanché – Wenn man mehrmals denselben Ort besucht, so trifft man dort auch dieselben Kreaturen wieder. Aber sie werden nicht unbedingt immer das Gleiche tun. Auf diese Weise scheint die Welt wirklich lebendig zu sein. Das ist etwas, was man in Computerspielen nicht sehr oft sieht.

Gilles Monteil – Wir haben einige "belebende Elemente" integriert, die eine Interaktion mit Hintergrundelementen ermöglichen, die zwar nichts mit der Handlung zu tun hat, aber trotzdem Spaß macht. Es gibt zum Beispiel dieses Minispiel mit den Krebsen. Man kann sie anklicken, um sie zu verscheuchen. Lässt man sie dann 10 Sekunden in Ruhe, kommen sie zurück. Insgesamt gibt es drei Krebse, die einen Fisch fressen wollen. Man muss sie alle verscheuchen, damit sie den Fisch nicht erwischen.

Achenars Welt, mit ihrer organischen Erscheinung, benötigte sehr viele Animationen. Daher haben wir dort sehr viel Arbeit investiert: Man findet dort alle möglichen Kreaturen und es gibt sogar ein richtiges Ökosystem. Ich hatte großes Glück, dass ich mit einigen der besten Animationsspezialisten zusammenarbeiten konnte. Sie haben es geschafft, die Illusion zu erzeugen, dass diese Kreaturen wirklich da sind ... dass sie leben und im Rahmen der Welt existieren. Für mich ist Myst ein Spiel, das Emotionen beim Spieler erzeugt, die er sonst in keinem anderen Spiel erfährt, da wir ihm erlauben, einfach stehen zu bleiben, eine Umgebung zu untersuchen, nachzudenken oder einfach nur zuzuhören. Das ist eine sensationelle Erfahrung.
