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Annaherungen an den Mythos »Barbie«

50. Internationale Spielwarenmesse Nurnberg 1999
Jahr der Jubilden — Jahr der Stagnation

Von Hans-Georg Soldat

Der Spruch prangte, gar nicht einmal allzu aufféllig, am Stand eines
Herstellers von Computer- und Konsolenspielen: »Das Leben ist ein
Game«. Greulich, so der erste Gedanke — genau jene unverdauliche
Sprachmischung, dieses unausstehliche »Denglisch«, das die deutsche
Werbung (fir Fernsehprogramme ebenso wie firs Telefonieren) seit el-
niger Zeit glaubt, dem Publikum zumuten zu missen.

Mit Sicherheit ist weder der Werbeagentur noch der Firma bewuft,
dai’ dieser lockere Spruch ausnahmsweise ein bif3chen mehr enthdlt as
eine neue Verballhornung im Zeichen der neumodischen »Spal3gesell-
schaft«, deren Existenz der Verfasser im Ubrigen heftig bezweifelt.
Deutsch ist die einzige Sprache, die das Gegensatzpaar »Spiel—Ernst«
kennt. Die Ubersetzung »Das Leben ist ein Spiel« wére also hierzulan-
de sofort MiRRverstandnissen ausgesetzt.

Es ist wahrscheinlich diese weithin unerkannte, tief in der Ge-
schichte verwurzelte und dennoch falsche Antinomie, die es einer »In-
ternationalen Spielwarenmesse« in Deutschland prinzipiell schwer
macht, zu einem ebenso fraglosen Selbstverstandnis zu gelangen wie
etwa eine »Buchmesse«. Nurnberg mit seiner langen Spielzeugtradition
bildet da eine lokale Ausnahme; mag sein, dal dies wesentlich zum Er-
folg der Veranstaltung in ihrer nun funfzigjahrigen Geschichte beige-
tragen hat. Dal3 sie ahnlich wechselvoll war wie die Zeiten, in denen
Sie stattfand, versteht sich dabei von selbst — obwohl als Ergebnis letzt-
endlich dann doch eine sténdige Expansion herauskam. Aus der »Mes-
se der kurzen Wege« wurde eine der tblichen; die Hallen sind zwar



vorbildlich begradigt, laden aber nicht mehr zum Flanieren ein. Knapp
150.000 m2 Bruttoausstellungsflache, zu denen in den nachsten Jahren
nochmals 30.000 m2 hinzukommen werden, bevélkert von etwa 2900
Ausstellern aus dem In- und Ausland — schon die schiere Grol3e ver-
bietet ein zielloses Wandern durch die Génge. So findet zwar jeder je-
den, aber niemand mehr das Unerwartete.

Zum verstérkten Eindruck des Abweisenden, Abwehrenden tréagt je-
doch auch ein Trend bei, der aus dem Messegeschehen der USA
kommt, und, wenn er anhdlt, schwere Langzeitschaden fir die Firmen
haben wird: Ihre Stande geraten optisch almahlich zu Trutzburgen, in
die neugierige Besucher oft gar nicht erst hineinkommen, sich meist
auch gar nicht mehr hineintrauen. Verbunden ist dies neuerdings viel-
fach mit einer Pressearbeit, die keinerlei Wert mehr auf gegenseitiges
Vertrauen legt, sondern lediglich den kurzestfristigen Marketingeffekt
im Auge hat. Auch dies wird sich eines Tages rachen.

NUrnberg 1999 war eine Messe der Jubilden. Nicht nur sie selbst
feierte Geburtstag, sondern auch die Industrie bot phantasievoll Jubel-
daten auf. »Memory« 40 Jahre alt, »Mensch argere Dich nicht« 85 — da
kann man zwar wieder ins Gribeln geraten, wie die Zeit verronnen ist,
aber mehr as ein willkommener, schoner Werbegag war das natirlich
nicht. Mit einer anderen Idee verlangerte Mattel kiinstlich den voriges
Jahr mit grofRem Pomp inszenierten 40. Geburtstag der legendéaren
»Barbie« — die Firma stellte die Resultate eines Puppenwettbewerbs
vor, den die Zeitschrift »Dollami« zusammen mit Mattel im Septem-
ber/Oktober ausgeschrieben hatte. Sie sind jetzt auch in einer grof3en
»Barbie«-Ausstellung des Badischen Landesmuseums in Schlof3
Bruchsal zu sehen. Thema: Anndherungen an den Mythos »Barbie«.
Das Ergebnis verbl Gifft und zeigt deutlich, dal3 dies wohl ohne ironische
Distanz unmoglich ist, ob sich der einzelne Kiinstler das nun eingesteht
oder nicht.

In dieses Umfeld paldt auch die weiter betriebene Politik, alte Spiel-
zeuge in Form von auflagen-limitierten Replikaten oder Nachempfin-



dungen auf den Markt zu bringen. Steiff hat sich mit Coca-Cola und
Walt Disney zusammengetan und bringt mit dem Knopf im Ohr nicht
nur den Coca-Cola-Eisbaren in einer 35 cm grof3en Version heraus,
sondern auch eine Mickey Mouse nach der Vorlage des allerersten
Films mit dieser Zeichentricklegende, »Steamboat Williex. Auch
»Winnie-the-Pooh« in der Walt-Disney-Interpretation kommt jetzt in
begrenzter Auflage in den Handel.

Doch solche Retrospektiven mdgen auch aus einem anderen, viel
banaleren Grund hochst willkommen gewesen sein — um Gegenwart
und Zukunft der Spielzeugbranche steht es namlich mal wieder nicht
zum allerbesten. Die Umsatzriickgange im klassischen Spielzeugge-
schaft sind nicht mehr zu kaschieren, da bleibt Originelles zuerst auf
der Strecke. Nur Spiele — fur Erwachsene, fur die Familie — sind nach
Jahren der Stagnation pl6tzlich wieder mit Neuentwicklungen da. Und
zwar in unverandert hoher Qualitét, in zum Teil wunderschénen Auf-
machungen und mit oft bestechenden Spielmechanismen, wie die fih-
rende Spielezeitschrift der Bundesrepublik, die »Poppel-Revuex, ur-
teilte. Ob Ravensburger, Kosmos — der mit »Die Siedler von Catan«
den absoluten Renner der Spielzeugbranche schon Uber zwei Jahre
hinweg liefert — oder Schmidt Spiele: Sie alle legen, manchmal unge-
mein abstrakte, Spiele in ungeahnter Fille vor. Besonders verbllffte
den Verfasser TAMSK, ein Zweipersonenspiel von Kris Burms, bei
dem kleine Sanduhren die Spielfiguren bilden, die man am Laufen
halten mul3. Schmidt Spiele hat das Spiel, das 1994 entworfen wurde,
jetzt im Programm.

Doch im Ubrigen ist der Stillstand uniibersehbar. Die Folgen sind
zum Teil fatal — rigoros orientiert man sich nur noch am vorgeblichen
Massengeschmack und kappt alle in den letzten Jahren so hoffnungs-
voll begonnenen Versuche mit gutem Design, mit Kultur. Da dies die
Antwort fast aler Firmen auf die Flaute ist, gibt es eine Schwemme
von Zweitverwertungen der gangigen Comicfiguren oder von Helden
in Fernsehserien, die wohl insgesamt kontraproduktiv wirken dirfte.



»Der Geschmack ist die Kunst, sich auf Kleinigkeiten zu verstehen,
schrieb Jean Jacques Rousseau in »Emile«. Leider nicht nur in diesem
Sinn haben die wenigsten Hersteller weltweit Geschmack.

Von den berihmten Ausnahmen natUrlich abgesehen — Naef im
schweizerischen Zeiningen etwa, dessen »Spielzeuge« seit Jahrzehnten
ebenso gut auch als Kunstwerke angesehen werden konnen. Naef-
Spielzeuge sind unverwechselbar — ausgesprochen minimalistische
Objekte, Form pur. Es verwundert nicht, dal3 unter den Entwerfern
immer wieder Japaner auftauchen: Kazunari Higuchi, dessen Rotati-
ons-Ellipsoid »Motus« eine schiefe Bahn hinuntertrudelt. Oder Hideka
Ishikawa, der einen Kreisel aus exzentrisch aufeinander gelegten Halb-
kugeln entworfen hat. Verdient erhielt er daf ir wahrend der Messe eine
Auszeichnung innerhalb des »Deutschen Designpreises Holzspiel-
zeug, der 1993 von der Fachgruppe Holz im Deutschen Verband der
Spielwarenindustrie und dem Designforum Nirnberg ins Leben geru-
fen wurde. Der erste Preis ging diesmal an ein Tischminigolf von Re-
gina Weber (hergestellt von der Firma Adler Holzspielzeug in Grafen-
berg), der dritte Preis an ein Segelschiff von Wilfried Kreft, das er
unterdessen in seiner eigenen Firma in Hagen produziert.

Es ist ausgesprochen selten, dal3 es zu einem Designwettbewerb so-
zusagen die Probe aufs Exempel gibt, also einen Vergleich mit dem
Urteil der Verbraucher. Hier gab es das einmal — das Nurnberger Spiel-
zeugmuseum prasentierte Uber Monate ale nominierten Spielzeuge
und fragte dann die Besucher der (nebenbei: grofRartigen) Ausstellung
»Kunststiicke. Holzspielzeugdesign vor 1914« nach ihrem Favoriten.
Das Gesamturteil &nderte im Grunde nur die Reihenfolge der Aus
zeichnungen — 1. Preistréger war danach das Segelschiff —, nicht je-
doch die allgemeine Wertung. Kompliment fir die Jury.

Wahrend solche Preisverlethungen nicht nur als Ermunterung wich-
tig sind, sondern auch weithin Freude verbreiten, gibt es andere, bei
denen der Unmut vorhersehbar ist. Negativpreise — der »Plagiarius-
TOY« in diesem Falle, bei dessen Verlethung niemand geringerer als



Bernhard Jagoda, Prasident der Bundesanstalt fur Arbeit, die »Lauda-
tio« hielt. Der schwarze Gartenzwerg mit der goldenen Nase, jlngstes
Pendant zum jetzt 22 Jahre alten Plagiarius der Frankfurter »Ambien-
te«, wird seit vorigem Jahr auf der NUrnberger Messe fir das dreisteste
Spielzeug-Plagiat vergeben. Motor und Seele dieser verdienstvollen |-
nitiative ist Prof. Rido Busse, der der unabhangigen »Aktion Plagiari-
us« vorsteht. Wer annimmt, das Zentrum des Falscherunwesens lage
sozusagen naturgegeben im Fernen Osten, irrt gewaltig — nur 14 Pro-
zent aller Plagiate stammen von dort. In diesem Jahr etwa kommen alle
drei Hauptpreistréger aus Deutschland, aus dem bodenstandigen Unna,
aus Romrod und aus Nurnberg — in dem Falle um so peinlicher, weil es
eine Vedes-Tochter betrifft.

Insgesamt waren es solche Veranstaltungen, die in diesem Jahr die
Wichtigkeit der Nurnberger Spielwarenmesse unterstrichen. Dazu ge-
horte auch ein Vortrag von Dr. Klaus Gofller (Landesgewerbeanstalt
Bayern, Nurnberg) tber die Sicherheit von Kinderspielzeugen. Erst am
Schluf3 jedoch kam es aufgrund einer Frage aus dem Publikum zu ei-
nem Disput Uber die sog. Azo-Farbstoffe, die krebserregende Stoffe
absondern kénnen und von denen bestimmte Gruppen fur Textilien und
Leder schon langer verboten sind — nicht jedoch fir Spielzeuge. Eine
Sicherheitsliicke? Nachdenklichere mochten sich da fragen, ob es
reicht, Prifungen an den vorhandenen Normen und Grenzwerten zu o-
rientieren, oder ob es nicht vielmehr dringend notwendig ist, dartber
hinaus eigene Forschungen zu betreiben.

Sieben Tage lang Spiel und Spielzeug — vom Jahr 2000 an allerdings
nur noch sechs Tage: Die Messe zieht Konsequenzen aus der vermin-
derten Aufenthaltsdauer der Besucher. In diesen Tagen gab es eine
Fulle von Eindriicken, die man nur schwer einordnen kann. Wéahrend
beispielsweise vor einigen Jahren an den vorherrschenden Farben be-
sonders der Plastikspielzeuge untrtiglich abgelesen werden konnte, aus
welchem Kulturkreis der Hersteller kam — die Bonbonfarben waren ein
Markenzeichen stdlicher Gefilde, Italien, Spanien — ist dies jetzt nicht



mehr ohne weiteres mdglich. Kann man daraus die naheliegende
Schluf¥folgerung ziehen, dald sich in Europa ein kultureller Anglei-
chungsprozef? abspielt — oder ist das nur Folge ahnlicher werdender
Produktionsverfahren? Und wie steht es eigentlich wirklich um die Zu-
kunft elektronischer Spiele, die 128-Bit-Konsole von SEGA, die neue
Mal3stébe setzen soll, wie um die Lerncomputer fir die Jingsten — oder
gar um »Furby«?

Das quasselnde, rilpsende »animatronische« Kuscheltier von Has-
bro, schon jetzt fast ein Kultgegenstand, der in den USA und Grof3bri-
tannien fur einen Kauferansturm sorgte, ist zur Zeit nur in limitierter
Auflage (30.000 Exemplare) mit dem englischen Original-Sprachchip
erhdltlich. Ab Frihsommer dann auch in deutsch — und nachlieferbar,
sowelit die Bestellungen reichen.

Zumindest darum wird man sich also keine Sorgen machen miissen.



