Helmut Schwarz

Das Dach der Spielzeugwelt

Neue Abteilungen im Spielzeugmuseum Niirnberg

Seit Ende Juli 1999 ist das Spielzeugmuse-
um Niirnberg um zwei Attraktionen reicher:
Im klimatisierten Dachgeschol3 des Hauses
zeichnet die neue Abteilung , Spielzeug seit
1945* in sechs Zeitstationen ein unterhalt-
sames Bild der Spielzeugentwicklung von
den Triimmerjahren bis zur Jahrtausendwen-
de. Und ein groBer, kiinstlerisch gestalteter
Kinderbereich eroffnet den kleinen Besu-
chern eine abwechslungsreiche Spielewelt
zum Anfassen.

Aus der uniibersehbaren Fiille der Spiel-
zeugproduktion der letzten fiinfzig Jahre
wurden mehr als 700 reprisentative Objekte
ausgewihlt. Sie ermoglichen ein Wiederse-
hen mit modernen ,Klassikern® wie dem

e e,

Aufbau aus Triimmern; Niirnberger Ruinenlandschaft mit Schuttloren aus Mirklin-Metallbaukasten-

Lego-Stein. den Schuco- oder Matchbox-
Autos, der Barbie-Puppe, den Playmobil-
Figuren oder dem Game Boy. Mit modernster
Lichttechnik effektvoll in Szene gesetzt, spie-
geln vitrinenartige ,,Spielkisten™ wesentliche
gesellschaftliche Entwicklungen wider. So
entsteht eine Art historisches Theater im
Spielzeugformat, das zu einer Zeitreise durch
die jingere Vergangenheit einlddt.

w Iriimmerjahre ist die erste Zeitstation
iiberschrieben. Sie richtet den Blick zunichst
auf die Militarisierung der Kinderzimmer in
der NS-Zeit. Panzer, Bomber, Aufstellsolda-
ten und Kriegsspiele sollten die junge Gene-
ration auf den totalen Krieg vorbereiten, der
schlieBlich in die totale Niederlage fiihrte.

teilen. Lastwagen handgefertigt, 1948. Entwurf: Ansgar Henze / Ausfiihrung: Stefan Kiibler.
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Spielzeug ab 1945. Neue Abteilung im Dachgeschof3 des Spielzeugmuseums Niirnberg
© Spielzeugmuseum Niirnberg, 1999

Nach Kriegsende ersetzte selbstgebasteltes
Spielzeug die fehlenden Spielwaren, Phanta-
sie iiberbriickte den Mangel. Kinder spielten
mit allem, was sie in den Triimmern vorfan-
den, und Erwachsene bastelten aus Material-
resten bescheidenes Spielzeug fiir ihre Kin-
der. Friiher als andere Unternehmen erhielten
manche der grofieren Spielzeugfabriken von
den Besatzungsmichten die Erlaubnis und
die Materialien zur Produktion. Der Jeep war
die erste Neuheit jener Jahre. Ab 1948 kam
die Spielzeugindustrie langsam wieder in
Schwung und kniipfte an bewihrte Formen
der Vorkriegsproduktion an.

,»otein auf Stein‘’: In den fiinfziger Jahren
schritt im Westen Deutschlands der Wieder-
aufbau mit kaum fiir moglich gehaltenem
Tempo voran. Baufahrzeuge, Krine und
Baukisten hatten Konjunktur — auch in den
Kinderzimmern. 1955 kam in der Bundes-
republik Lego auf den Markt. Das System-
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bauspiel aus Didnemark traf den Nerv der Zeit
— ein Jahrhundertspielzeug. ,,Wohlstand fiir
alle* lautete die zentrale Verheilung der Poli-
tik im Wirtschaftswunderland. Die Triume
der Eltern von Auto, Urlaubsreise und Eigen-
heim bestimmten oft auch die Wiinsche ihrer
Kinder. Das Auto — der Deutschen liebstes
Kind wurde zum liebsten Spielzeug ihrer Jun-
gen, ob als noble Niirnberger Blechkarosse
oder als billiges Modell im Matchbox-For-
mat. Mit Nierentisch und Musiktruhe, Fern-
seher und Waschmaschine, hielten gleichzei-
tig moderne Wohnkultur und Haushaltstech-
nik Einzug in die Puppenstuben. Das ameri-
kanische Vorbild war allgegenwiirtig, vor
allem in den Medien. Die Stars der Comic-
hefte und Zeichentrickfilme von Micky Maus
bis Superman kamen trotz (oder gerade
wegen) padagogischer Bedenken bei der
Jugend gut an. Doch auch deutsche Entspre-
chungen wie Mecki oder das Sandminnchen
eroberten sich die Herzen der Kinder.



., Wirtschaft und Wunder*: Mit dem wirt-
schaftlichen Aufstieg Deutschlands ging in
den sechziger Jahren der uneingeschrinkte
Glaube an den technischen Fortschritt einher.
Im Spielzeug betrat man ebenfalls neue Wege
und zeigte Experimentierfreude. Mit Fischer-
technik gelang die Entwicklung eines vielfil-
tigen Konstruktionssystems aus hochwerti-
gem Kunststoff. Spielzengroboter aus Fern-
ost zeugten vom Traum des Menschen, intel-
ligente Maschinen zu schaffen. Wunder der
Technik wie Weltraumfahrt und Mondlan-
dung befliigelten die Phantasie der Spiel-
zeugproduzenten zu originellen Flugobjekten
und Raketen. Die Babypuppe wurde allmih-
lich von der Barbiepuppe abgelést. Barbie
entsprach dem gewandelten Bild der Frau, die
selbstbewuBt in Ausbildung und Beruf streb-
te. Trotz padagogischer Bedenken gegen ihre
bunte Konsumwelt ist sie bis heute Idol
unzihliger Madchen geblieben

,,Neue Spielwelten* eroéffneten die siebzi-
ger Jahre. Der zunehmende Verlust von Spiel-
flichen im Freien verwies Kinder immer

mehr auf mediale Welten. Figuren aus Kin-
derbiichern, Horfunk- und Fernsehsendun-
gen wie Pippi Langstrumpf, Pumuckl, die
Maus oder die Bewohner der ,.Sesam Strafie™
gewannen die Sympathie von Jungen und
Midchen. Eine neue qualititvolle Dimension
des Rollenspiels boten ab 1974 die Playmo-
bil-Figuren mit ihrem Kosmos von kleinteili-
gem Zubehor. Die Protestgeneration der
..Kinder von Marx und Coca Cola* veridnder-
te die Erziehung. Private Kinderldden experi-
mentierten mit antiautoritdren Methoden. Der
Ost-West-Konflikt und die harten Auseinan-
dersetzungen zwischen Staatsmacht und lin-
ker Opposition in der Bundesrepublik schlu-
gen sich in Spielen und Biichern mit politi-
schem Hintergrund nieder. Im Zuge der
beginnenden okologischen Bewegung lehn-
ten viele Eltern Plastikspielzeug ab. Spiel-
zeug hatte nun einfach und umweltvertriglich
zu sein: Holz war ,in". Spielen sollte zudem
Kreativitit, kritisches Denken und kooperati-
ves Handeln fordern: Das Gesellschaftspiel
fiir alle Generationen erlebte eine erstaun-
liche Wiedergeburt.

Aufbruch ins All. Weltraumspielzeug aus Blech aus Deutschland und Japan der 60er Jahre.
© Spielzeugmuseum Niirnberg, 1999
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Kinderbereich ..Kids on top”. Neue Abteilung im Dachgeschof des Spielzeugmuseums Niirnberg.
© Spielzeugmuseum Niirnberg, 1999

wFantasy und Reality* bestimmten die
Spielzeugentwicklung der achtziger Jahre.
Der Markt wurde in wachsendem Mal3e von
Trend- und Lizenzartikeln aus Film- und
Fernsehproduktionen bestimmt. Amerikani-
sche Aktions- und Fantasy-Figuren wie ,,Star
Wars™ oder das auBerirdische Fabelwesen
E. T. verkauften sich als Spielzeug weltweit
mit groBem Erfolg. Heftige Diskussionen rie-
fen die ,,Masters of the Universe™ Figuren
wegen ihres aggressiven Spiel- und Gestal-
tungskonzepts hervor. Videospiele, Schach-
computer und Gameboy setzten vollig neue
Schwerpunkte im Spielebereich und reflek-
tierten den Einzug der Mikroelektronik in alle
Lebensbereiche. Trotzdem setzte sich der
Aufschwung der Brett- und Tischspiele durch
viele Neuheiten namhafter Spieleautoren und
die Hinwendung zum Familienspiel fort.
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Die neunziger Jahre sind gekennzeichnet
von einer ,,Spielzeugflut im Kinderzim-
mer*. Vom billigen Mitnahmeartikel bis zum
teuren Designobjekt gibt es heute Spielsa-
chen fiir jeden Anspruch und Geldbeutel. Die
Tendenz zur umfassenden Vermarktung von
Kultfiguren aus beliebten Kindersendungen
wie Maus, Tigerente oder Kiipt'n Blaubér hilt
an. Kinder werden mit kurzlebigem ,.Zeug
zum Spielen™ liberhduft, ihre Fihigkeit zu
kreativem Spiel droht dadurch zu verkiim-
mern. Angesichts chaotischer Uberfiille im
Kinderzimmer experimentieren engagierte
Piadagogen deshalb sogar mit spielzeugfreien
Kindergirten. Die globale Unterhaltungs-
industrie wendet sich mit einem stindig
wachsenden Angebot von Video- und Com-
puterspielen an immer jiingere Kinder. Auf
dem Vormarsch sind vor allem auch Lern-



computer. Als Reaktion auf die Abnahme des
kindlichen Spielalters und den Siegeszug
elektronischer Spielwaren greifen aber viele
Eltern auf altbewihrtes Spielzeug zuriick.
Holzspielzeug, Baukisten, Puppen, Pliisch-
tiere und Spiele konnen sich deshalb gut am
Markt behaupten.

Waiihrend durch die allgemeine Beschleuni-
gung der kindlichen Entwicklung das Spiel-
alter immer mehr verkiirzt wird, nimmt bei
Erwachsenen die Freude am Spielzeug zu.
Dem Verschwinden der Kindheit steht so das
Erscheinen der Kindheit im reiferen Alter
gegeniiber. Das trifft vor allem auf eine Gene-
ration zu, die in den Kriegs- und Triimmer-
jahren unter einem Mangel an Spielsachen
litt. Aber auch zahlreiche jiingere Erwachse-
ne umgeben sich gerne mit einer Spielzeug-
sammlung. Grofer Beliebtheit erfreuen sich
deshalb Spielsachen, die vor dem Hinter-
grund nostalgischer Sehnsucht nach den
schonen Dingen vergangener Zeiten eigens
fiir Erwachsene hergestellt werden. Seit etwa
2() Jahren wenden sich nun schon Repliken
und limitierte Editionen von Modelleisen-
bahnen und -autos, Barbies und Kiinstlerpup-
pen, Teddybdren und Kuscheltieren an ein
immer noch wachsendes Sammlerpublikum.
Historisches Spielzeug wird dagegen schon
seit Jahrzehnten gesammelt und ist einem
eigenen Markt mit Borsen und Auktionen
innerhalb des Antiquitidtenhandels unterwor-
fen. Zahlreiche Fachzeitschriften stillen den
Informationshunger der passionierten Samm-
ler. Eine Sammlerecke l4dt im Dachgeschof3
zum Ausruhen und Schméokern in einigen die-
ser Zeitschriften ein.

Die Zeitreise durch ein halbes Jahrhundert
Spielzeugentwicklung wird ergiinzt durch
einen nachempfundenen Messestand der
Niirnberger Traditionsfirma Schuco aus den
frithen sechziger Jahren sowie einen Riick-
blick auf die Entwicklung der Niirnberger
Spielwarenmesse, die sich seit ihren Anfin-
gen im Jahre 1950 zur weltgroliten Fachmes-
se der Branche entwickelt hat. Ein Infotermi-
nal gibt dartiberhinaus in zahlreichen Bildern
und Videos einen unterhaltsamen Einblick
in den gestalterischen Wandel der Spielzeug-
werbung. Besonders interessierte Besucher
haben zudem die Moglichkeit, sich per Maus-
klick einen Uberblick tiber die Depotbestiande
des Spielzeugmuseums im Bereich Spielzeug
nach 1945 zu verschaffen. Dieser Service ist
einmalig fiir ein deutsches Spielzeugmuseum
und ist demnéchst tiber die Homepage des
Museums (www.nuernberg.de, Meniipunkt
Museen) auch im Internet abrufbar.

Ebenfalls auBergewohnlich ist der Kinder-
bereich ,,Kids on Top™. Eine phantasievolle
Raumgestaltung ladt Kinder dazu ein, zahl-
reiche Geschicklichkeits- und Gesellschaft-
spiele zu erproben. in einer Bauhiitte mit Bau-
kastensystemen der verschiedensten Art zu
experimentieren, ein Spielrelief zu erkunden,
in Fiihlkisten Spielzeug zu ertasten und sogar
die Sterne am Firmament aufgehen zu lassen!
Eine piddagogische Fachkraft hilft den Kin-
dern, sich die vielfiltigen Spielmdglichkeiten
dieses Raums zu erschlieen. Und wenn mal
ein Kindergeburtstag im Museum gefeiert
werden soll: In Zusammenarbeit mit dem
KpZ werden verschiedene Geburtstagspro-
gramme angeboten. Informationen hierzu
sind einem eigenen Prospekt zu entnehmen.
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