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VORWORT

D ieses Buch ist im Wesentlichen eine Rekonstruktion der
Aussagen von Satoru Iwata, die auf der Website Hobo
Nikkan [toi Shinbun veroffentlicht wurden. Zudem
entstammen einige AuRerungen in diesem Buch der Website
von Nintendo und sind dort unter der Rubrik »Fragen an den
Prasidenten« zu finden.

lwata-san! war ein Mann, der sich in den Medien eher
zuruckhaltend zeigte. In Bezug auf die Firma und die
Projekte, fur die er zustandig war, sagte er: »lch gehe meine
Arbeit stets rational an ...« Uber sich selbst sprach er stets
nur nebenbei.

In diesem Buch haben wir die aus einer Reihe von
Beitragen gesammelten »Worte von lwata-san«
zusammengefasst. Wie viele Menschen wissen, war Iwata-
san ein Uberaus aufrichtiger und authentischer Mensch. Die
»Worte von Iwata-san« werden auf naturliche Art und Weise
sichtbar, wenn man die Aussagen naher betrachtet, die er
zu verschiedenen Anlassen als Vertreter der Firma und der
Entwickler gemacht hat. Es ist so, als wurde man
verschiedenfarbige Kreise Uberlappen lassen, um eine neue
Farbe zu erhalten.

kkk
Satoru Ilwata starb am 11. Juli 2015.

Die Nachricht vom Tod dieses wundervollen Menschen
schmerzte viele Menschen weltweit.



Als hervorragender Programmierer von HAL Laboratory
brachte er viele kongeniale Spiele hervor und seit der
Berufung zum Prasidenten von Nintendo schenkte er der
Welt Spielkonsolen wie Nintendo DS und Wii, die dazu
beitrugen, dass »immer mehr Menschen spielten«. Wir von
Hobo Nikkan [toi Shinbun bekamen seit der Grindung im
Jahr 1998 Unterstutzung von lwata-san. Der Herausgeber,
Shigesato Itoi, war eng mit Iwata-san befreundet. Iwata-san
kam gelegentlich in unserem Buro vorbei, um sich mit
Shigesato Itoi zu unterhalten, soweit es seine Zeit erlaubte.
Iwata-san steuerte bereitwillig etwas zu den von uns
geplanten Beitragen bei, und oft hatte er auch eigene
Themenvorschlage fur uns.

Als lIwata-san plotzlich starb, waren auch wir - genauso
wie die Spielefans in aller Welt - ratlos und hatten das
Gefuhl, als ware ein Loch in unsere Herzen gerissen worden.
Zwar heilte die Zeit langsam unsere Trauer, aber wir spurten
dennoch, wie Iwatasan immer mehr in unseren
Erinnerungen verblasste. Zu diesem Zeitpunkt drangte sich
uns das Gefuhl auf, es sei eine wichtige Aufgabe, ein Buch
Uber lwata-san zu schreiben. SchlielSlich gab es in unseren
Unterlagen sehr viele Aussagen von ihm.

Wir mochten vorausschicken, dass fast alle Zitate von
Iwatasan auch auf unserer Website eingestellt sind. Wer die
Interviews aufmerksam durchliest, wird auf diese Zitate
stollen. Wir beflrchteten jedoch, dass durch zahlreiche neue
Informationen auf der Website die Worte von Iwata-san
irgendwann untergehen wuilrden und man sie muhsam
heraussuchen musste.

Bestimmt gibt es Menschen, die gerne die Aussagen von
lwata-san nachlesen mochten, ohne sie aufwendig
recherchieren zu mussen. In Zukunft werden vielleicht



immer mehr Menschen etwas uber ihn wissen wollen und
sich dafur interessieren, was fur ein Mensch er war.

Wir wissen, dass Iwata-san zu Lebzeiten nicht vorhatte,
ein Buch zu veroffentlichen; er hatte sicherlich selbst dann
abgelehnt, wenn man ihn darum gebeten hatte. Unser
starkes Gefuhl, dass jetzt und in Zukunft eine Nachfrage
nach einem Buch bestehen konnte, das die Worte von Iwata-
san zusammenfasst, ist also Iletztendlich ein sehr
personliches.

Trotzdem glauben wir, dass Iwata-san dieses Buch
gutgeheilen hatte. In einem vertrauensvollen Umfeld
aullerte er gern seine Meinung und er las lachelnd jeden der
fertiggestellten Beitrage. Vielleicht wurde er fragen: »Ist es
das wert, dass Sie lhre Zeit investieren, um ein Buch
zusammenzustellen?«

Bei der Herausgabe dieses Buches haben wir von vielen
Menschen Unterstutzung erfahren: von den Mitarbeitern von
Nintendo, Herrn Shigeru Miyamoto, der ehemaligen
Sekretarin von Iwata-san, Frau Rinko Wakimoto, sowie
seiner Ehefrau und Familie. Herzlichen Dank fur die
Erlaubnis, dieses Buch herauszugeben.

lwata-san - wie gerne wuilrden wir diesen Namen
ausrufen. Es kommt uns immer noch vor, als kdonnte er
jeden Moment die Tur aufmachen und hereinspazieren. Und
es ist wirklich zu schade, dass er uns nun nichts Neues mehr
erzahlen kann.

In jedem Abschnitt dieses Buches stecken die Gedanken
und die Philosophie von Iwata-san. Sie machen uns auch
heute noch Mut und weisen uns auf ganz reale Art und
Weise den zu beschreitenden Wegq.

Wir hoffen, die Worte von Iwata-san mogen noch lange
Zeit viele Menschen erreichen.



Juli 2019

Hobo Nikkan Itoi Shinbun



KAPITEL 1

BIS IWATA-SAN PRASIDENT VON NINTENDO
WURDE
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Der Schuler: Begegnung mit dem programmierbaren
Taschenrechner

Is ich Schuler der Oberstufe war, also zu jener Zeit, als

es noch nicht einmal das Wort »PC« gab, begegnete ich
einem Ding, das sich »programmierbarer Taschenrechner«
nannte. Damit erstellte ich wahrend des Unterrichts Spiele
und spielte sie mit meinem Freund, der neben mir sals.
Wenn ich es mir so Uuberlege, war das meine erste
Begegnung mit Spielen und dem Programmieren. Dieser
Taschenrechner war von einer Firma namens Hewlett
Packard, und es hiel3, dass die Astronauten dieses Modell fur
die Testplanungen von Apollo und Sojus verwendet hatten,
um den Winkel der Antennen zu berechnen. Damals war so
ein Taschenrechner sehr teuer, doch ich jobbte als
Tellerwascher und sparte etwa die Halfte des Kaufpreises
an; den Rest steuerte mein Vater bei.

Ich vertiefte mich ganz und gar in diesen Taschenrechner.
Damals gab es noch keine Zeitschriften flUr das breite
Publikum in diesem Bereich, und da mir niemand die
Funktionen des Gerats zeigen konnten, musste ich sie mir
also selbst beibringen. Durch trial and error fand ich mit der
Zeit heraus: »Ach, das geht, und dies geht auch!«

Wenn ich jetzt zuruckblicke, war das ein ziemlich
spezieller Taschenrechner, denn er hatte keine »=«-Taste.
Wenn man zum Beispiel 1 und 2 zusammenzahlen wollte,
gab man erst »1« ein und druckte danach die »ENTER«-
Taste. Dann gab man »2« ein und druckte zum Schluss auf
»+«. Das war irgendwie wie der japanische Satzbau. Man



gibt die Abfolge in der Form ein: »1 und 2 addieren, 3 und 4
multiplizieren, 12 abziehen. Wie viel kommt dann heraus?«
Auch in der japanischen Sprache gibt es kein »=«. Ich
wusste damals: So einen Taschenrechner wirde kein
normaler Mensch verwenden wollen. FUr mich war es jedoch
sehr interessant zu lernen, dieses Gerat zu beherrschen.
Meine nach dieser Methode erstellten Spiele habe ich
einmal an die japanische Vertretung von Hewlett Packard
geschickt. Sie sollen dort sehr erstaunt gewesen sein.
Wahrscheinlich haben sie sich gedacht: »In Sapporo lebt ein
erstaunlicher Schuler!« Immerhin: Fur die damaligen
Verhaltnisse war das wohl in etwa so, als ob heute ein
Schuler Produkte an Nintendo schicken wurde, die so
ausgefeilt sind, dass man sie am nachsten Tag auf den
Markt bringen konnte. Doch damals wusste ich gar nicht,
welchen Wert die von mir entwickelten Spiele hatten. (lacht)

Durch trial and error fand ich mit der Zeit
heraus: »Ach, das geht, und dies geht auch!«

Und dann, etwa zwei Jahre nachdem ich mich in die
Funktionsweise dieses Taschenrechners eingearbeitet hatte,
kam ein Gerat auf den Markt, das sich »Apple Computer«
nannte.

Als ich mit diesem ersten Computer in Beruhrung kam,
verflog meine lllusion uber Computer sofort. Ich merkte,
dass der Computer nicht das Traumgerat ist, mit dem man
alles machen kann. Mit anderen Worten: Ich wusste schon
als Schuler genau, was ein Computer gut konnte, und was
ich an ihm nicht mochte.

Es war auch von Bedeutung, dass der Freund, der so viel
Spald an den von mir erstellten Taschenrechnerspielen hatte,
zufallig neben mir sals. Dieser Junge war etwas anders ...



