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INTERVIEW GUNPEI YOKOI

Ein Gespriich mit

Yolk6i

Nintendos Hardware-Guru und Erfinder des

Game Boy sprach mit Play Time iiber die

neveste Bereicherung seiner Produktpalette:

den vieldiskutierten Virtual Boy.

m Jahre 1969 hatte der

junge Gunpei Yokoi gerade

seine Ausbildung als Elektro-

techniker abgeschlossen und
war in seiner Heimatstadt Kyoto
auf der Suche nach Arbeit. Nin-
tendo stellte ihn damals als War-
tungsingenieur fir die Fabrikma-
schinen ein, als die Firma noch
auf die Herstellung japanischer
hanafuda-Spielkarten speziali-
siert war. Bald erkannte Hiroshi
Yamauchi, der Chairman von
Nintendo, das kreative Potential,
das in Yokoi steckte: Dieser war

ein Elektronik-Bastler, der aus
Ersatzteilen ein seltsames Gerdt
nach dem anderen zusammen-
baute. Yamauchi versetzte ihn
daraufhin in eine neve Abtei-
lung, die ins Leben gerufen wor-
den war, um Spiele und Spiel-
zeug zu enfwerfen.

Yokois erstes Projekt war die
Ultra Hand, eine Art Teleskop-
Arm, der bei seinem Launch
1970 1,2 Millionen mal verkauft
wurde. Nach einigen weiteren
erfolgreichen Spielsachen, die u.
a. eine Baseball-Wurfmaschine,

ein Periskop und sogar einen
,Liebestest” fir Teenager-Par-
chen umfaBten, begann Yokoi,
sich auf elektronisches Spielzeug
zu konzentrieren. Es entstanden
die damals phénomenalen Game
and Watch-Spiele und, einige
Jahre spéter, der Game Boy.
Play Time sprach mit Gunpei
Yokoi wihrend der letzten Sho-
shinkai-Show in Chiba, Japan.

PT: Ist der Virtual Boy Nintendos
néchster Game Boy?

Yokoi: Ja, gewissermaflen. Aber
wir erwarten mehr, daf3 der Game
Boy und der Virtual Boy nebenein-
ander existieren als daf3 der Vir-
tual Boy ein Ersatz werden wird.

PT: Wann begannen Sie mit der
Entwicklung des Virtual Boy, und
wie viele Ingenieure arbeiten an
dem Projeki2

Yokoi: Bei Nintendo gibt es vier
R&D-Abteilungen, und in meinem
Department [R&D 1] arbeiten um
die 60 Leute speziell am Virtual
Boy. Vorher waren wir mit einer
Vielzahl anderer Projekte
beschaftigt, die neben dem
Game Boy auch Software fiir
NES und SNES wie z. B. die
Metroid-Serie umfaBten. Andere
Abteilungen - R&D 3 beispiels-
weise - arbeiten am Ultra 64
[unter dem Projektleiter Genyo
Takeda und in enger Kooperati-
on mit Silicon Graphics in den
USA.

PT: Wann kam der Deal mit
Reflection Technologies zustan-
de?

Yokoi: Sie kamen vor drei Jahren
auf uns zu, hatten aber kein spe-
zielles Endprodukt im Sinn. So
entstand die Idee, zwei vonein-
ander unabhéngige Screens zur
Erzeugung eines dreidimensiona-
len Bilds zu verwenden.

PT: Haben Sie sich viele andere
Technologien angesehen, bevor
Sie sich fir ein LCD-Display ent-
schieden?

Yokoi: Unsere erste Entscheidung
war, eine Virtual Rea|ify-Tec|1nik
einzusetzen. Dann machten wir
uns Gedanken iber viele Kon-
zepte fir das Display - natirlich
auch iiber LCD-Gerite.

Viele Leute haben schon gesagt,
daf sie den Unterschied zwi-
schen den Next Generation-

Maschinen und den 16 Bit-Gerd-
ten nicht erkennen kannen.

PT: Ein Teil der frihen Virtual
Boy-Software sieht eindeutig wie
2D aus. Nutzt sie ilberhaupt die
Fahigkeiten des 32 Bit-Prozessors
voll aus?

Yokoi: Die Maschine luft mit
zwei Displays gleichzeitig, auf
denen zwei unterschiedliche Bil-
der dargestellt werden, die man
miteinander synchronisieren
muB. Das ist der Grund, warum
wir eine derart leistungsfihige
CPU brauchen - sie arbeitet dop-
pelt soviel wie in einer konventio-
nellen Videospiel-Konsole.

PT: Wie viele Lizenznehmer
haben fiir den Virtual Boy bisher
Lizenzvertrage unterzeichnet?
Yokoi: Wir waren nicht interes-
siert, vielen Lizenznehmern die
Technologie zu zeigen. Wir
beschréinkten uns bis jetzt nur auf
einige wenige, obwohl jedem
Entwickler das Produkt auf der
Shoshinkai gezeigt wurde. Jeder
Interessierte erhdlt komplette Pro-
duktspezifikationen und Entwick-
lungssysteme. Ich glaube, daf3 es
eine bedeutende Zahl an Lizenz-
nehmern geben wird, die an der
Arbeit mit dem Virtual Boy Infer-
esse haben.

PT: Warum wurde bisher nur so
wenigen Lizenznehmern die
Technologie gezeigt?

Yokoi: Diese spezielle Strategie
wurde von Nintendos Prasident
Hiroshi Yamauchi angewiesen.
Der Hauptgrund ist, da3 die
Gefahr der Produktion minder-
wertiger Software besteht, wenn
wir jedem Softwarehersteller
erlauben, Spiele fiir unsere Platt-
form zu entwickeln. Daher woll-
ten wir diese Gefahr begrenzen
und groBtmégliche Kontrolle
erhalten.

PT: Haben Sie Pléne fir irgend-
welche auf Polygonen basierende
Titel oder Spiele mit anderen 3D-
Umgebungen?



Yokoi: Ja, wir planen Spiele auf
Polygonbasis, obwohl ich jetzt
noch nichts ankiindigen kann.
Wir haben bei Nintendo Poly-
gonsoftware intensiv auf dem
System gefestet, und die 3rd-Par-
ties werden ohne Zweifel ihre
eigenen Techniken zur Entwick-
lung von Polygonspielen nutzen.
[Es ist bekannt, daf3 Hudson Soft
an einem Polygon-Shoot “em Up
fir den Virtual Boy arbeitet.
Anm. d. Red.]

PT: Was glauben Sie, werden die
géingigsten Spiele fir den Virtual
Boy werden?

Yokoi: Ich persénlich denke, daf3
er sich am besten fiir Action- und
Denkspiele eignet, aber in
Zukunft werden Rollenspiele und
Simulationen populdr werden.
[Der Nintendo-loyale Rollenspiel-
Spezialist Square Soft ist der ein-
zige weitere 3rd Party-Entwickler,
der bekanntgegeben wurde.
Anm. d. Red.]

PT: Welche Pline haben Sie
beziiglich weiterer Spieleneuhei-
ten?

Yokoi: Etwa ein Spiel pro Monat
wird ab Versffentlichung des Vir-
tual Boy folgen, aber im Laufe
der Zeit werden sicherlich mehr
Spiele kommen.

PT: Ist Herr Miyamoto an der
Softwareentwicklung beteiligt?
Yokoi: Nicht in dieser Phase,
nein.

PT: Macht sich Nintendo Sorgen
Uber die potentiellen physischen
Gefahren, die echte Virtual Reali-
ty bei der Verwendung von
Headsets mit sich bringt? Sollte
der Virtual Boy urspriinglich nicht
auch ein VR-Helm werden?

Yokoi: Nein, wir waren der
Ansicht, daf ein Helm nicht not-
wendig sei, um ein Virtual Reali-
ty-System zu entwickeln, das
nicht von Motion Tracking
Gebrauch macht. Wir sind
besorgt iber die méglichen
Gefahren der HMD-Technologie,
aber wir haben uns auch Gedan-
ken dariiber gemacht, daf3
jemand, der einen VR-Helm
benutzen will, nachdem ihn eine
geschminkte Frau auf hatte, viel-
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leicht eine gewisse Abscheu emp-
finden wiirde. Also haben wir
das Design so abgewandelt, daf3
man lediglich in den Display-
Apparat hineinschaven muf3, um
die 3D-Erfahrung genieBen zu
kénnen. Die Grundausstattung

wurde auf der Shoshinkai -

gezeigt, aber wir haben Plane fiir
einen Adapter, mit dem man das
Display auf den Schultern tragen
kann. Somit braucht man zur
Verwendung des Systems keinen
Tisch mehr.

Wir sagen der japanischen
Presse, daff wir beabsichtigen,
im ersten Verkaufsjahr in
Japan 3 Millionen Einheiten
2u verkaufen.

PT: Und dieser Zusatz wird mit
dem Gerdt verkauft werden?
Yokoi: Nein, man muf3 ihn sepa-
rat erwerben.

PT: Was werden die Kaufer alles
bekommen, wenn das Geriit in
die Laden kommt?

Yokoi: Das Stativ, das Gerét
selbst, das Control-Pad und die
Batterie-Box, die in den Control-
ler eingeschoben wird.

PT: Die Vorfihrgerdte auf der
Shoshinkai liefen mit Wechsel-
strom-Adaptern. Wird das die
primére Energiequelle fir den
Virtual Boy sein?

Yokoi: Nein, es handelt sich um
ein batteriebetriebenes Gerit.
Man braucht dafiir sechs Batteri-
en, die fir ca. sieben Stunden
ausreichen. Ein Wechselstrom-
Adapter wird separat zur glei-

chen Zeit wie die Maschine auf
den Markt kommen.

PT: Welche Kapazitiit werden die
Module fiir den Virtual Boy
haben?

Yokoi: Acht Megabit wird
anfangs der Standard fir die
meisten Spiele sein, obwohl 16
Megabit und 24 Megabit-Titel
machbar sind und héchstwahr-
scheinlich spater erscheinen wer-
den.

PT: Arbeiten Sie derzeit bei Nin-
tendo an anderen Hardwarepro-
jekten - wie z. B. an der Entwick-
lung des Ultra 642

Yokoi: Derzeit arbeite ich nur am
Virtual Boy. Wir sind nicht an
der Ultra 64-Entwicklung beteiligt
- dies wird in den USA von Silic-
on Graphics und auch R&D 3
erledigt.

PT: Ist Nintendo nicht besorgt
wegen des Marktzutrittes von
Sega und Sony mit méglicher-
weise sehr erfolgreichen Maschi-
nen? Welches Gefihl haben Sie
angesichts des Ultra 64, das fast
ein Jahr spater erscheint?

Yokoi: Als wir die Arbeit am Vir-
tual Boy begannen, boomte das
SNES gerade. Wir hatten jedoch
Zweifel, wie lange es dauvern
wiirde, bis die Offentlichkeit sich
mit einem traditionellen Display
langweilt. Daher kam uns die
Idee fir ein 3D-Grafikprojekt.
Nun zeigen wir ein Produkt, das
mit der Verdffentlichung der Play-
Station und des Saturn zusam-
mentrifft. Und ich glaube, unser
erster Gedanke war richtig. Viele
Leute, die diese Demonstrationen
solcher sogenannten Next Gene-
ration Maschinen sahen, haben
bereits gesagt, daB sie einfach
nicht den Unterschied zwischen
diesen und den 16 Bit-Maschinen
sehen. Daher glaube ich, daf3
sich der Virtual Boy in diesem
Zusammenhang als sehr wichtig
erweisen wird.
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Der Virtual Boy wird in Japan im
April um einen Preis von ¥
19.800 (ca. DM 300,-) und
gleichzeitig in den USA auf den
Markt kommen. Beim Launch wer-
den drei Spiele erhéltlich sein.
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