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Liebe Leserin,
licher Leser

aus den Ruinen, die der Zweite Weltkrieg hinterlieB, er-
wuchs ein neuer Spieltrieb, der nicht mehr von totalita-
rem Gedankengut und absoluter Gleichmacherei gepragt
war. Der Weg von der Mangelwirtschaft zum Wirtschafts-
wunder war aus heutiger Sicht kurz. Fir die Kinder der
50er Jahre war er allerdings lang. Fir den Kauf von Spiel-
zeug fehlte das Geld und gutes Material bei den Herstel-
lern war knapp.

Die Wohnverhaltnisse boten wenig Gelegenheit sich
spielerisch zu entfalten. Die StraBe war der Tummelplatz
fur Spiele, die Kreativitat und Teamgeist erforderten. Ob
man FuBball nach Regeln spielte, die nicht vom DFB au-
torisiert wurden oder einfach nur Froschhiipfen und Blin-
dekuh, man wusste sich zu beschaftigen - noch ohne
Fernsehen und Computer.

Jungen und Madchen spielten meistens getrennt. Die
jungen Herren der Schopfung zeigten ihren Heldenmut
als Cowboy und Indianer. Die Madchen rollten in blei-
schweren Rollschuhen tGber den rutschigen Asphalt und
zeigten ihre Geschicklichkeit beim ,Himmel-und-Hélle-
Hopsen”. Keine Jahreszeit, kein noch so schlechtes Wet-
ter hielt die Kinder im Haus. Der Puppenwagen oder der
luftbereifte Tretroller waren Statussymbole, die gezeigt
und ausgefihrt werden mussten.

Objekte kindlicher Begierde waren Schildkrétpuppen
und Marklin-Eisenbahnen. Kult-Spielzeuge waren der
Hoola-Hoop-Reifen und Lego-Bausteine, die zu Ende der
50er Jahre den Ubergang vom Blechspielzeug zum Spiel-
zeug aus Plastik markierten. Unbeeinflusst vom Zeitgeist
blieben Steiff-Teddys, Ritterburgen, Puppenkiichen und
Kaufmannsladen. Und die elektrische Eisenbahn war so-
wieso das Lieblingsspielzeug der Vater, die ihren S6hnen
allzu oft den Platz am Traforegler streitig machten.

Gespielt wurde mit Gleichaltrigen, wéhrend klassische
Spiele wie Dame, Muhle, Halma, ,Mensch-Argere-Dich-
Nicht” und das Wirtschaftspiel ,Monopoly” Familiensa-
che waren. Hinzu kamen Karten-, Geschicklichkeits- und
Wissensspiele, wie ,Schwarzer Peter”, ,Spitz pass auf”
oder ,Der magische Roboter”, bei denen man es nicht
so gerne hatte, wenn sich Erwachsene einmischten. Und
beim hauslichen , Tipp Kick” oder dem groBen TischfuB-
ballspiel, die in den Hinterstiibchen der Eckkneipen stan-
den, blieben die jungen Kicker absolut unter sich.

Vieles aus der Zeit als Holz-, Metall- und Plastikspiel-
zeug - vom Schaukelpferd bis zur Carrera Rennbahn, von
der Puppenkiiche bis zur Barbiepuppe - ist heute zum
heiB begehrten und teuer gehandelten Sammlerstiick
geworden, das tunlichst von Kinderhanden fern gehal-
ten wird. Langst ist das Spielzeug von einst museal ge-
worden. In Vitrinen werden Eisenbahnen von Fleisch-
mann und Marklin, Modellautos von Schuco, Wiking und
Siku, mechanisches Spielzeug und Metallbaukésten aus-
gestellt, die fast nur noch von Erwachsenenaugen be-
trachtet werden.

Manche Spiele von einst werden heute noch gespielt.
Viele Spielsachen aus den Flinfzigern und Sechzigern er-
leben zurzeit eine neue Bllite oder werden wie viele Tra-
ditionsmarken immer noch hergestellt, wenngleich nur
noch selten in Deutschland.



Beim ,Hauserhlpfen”, ,Himmel und Hélle” und ,Para-
diesspringen” waren die Madchen in ihrem Element. Mit
Kreide wurden Felder auf Schulhéfen und glatt geteer-
ten StraBen gezogen oder ,Hickelhduschen” in den Bo-
den geritzt, um anschlieBend im Zick-Zack-Sprung den
Balancesinn zu testen, ohne dabei die Linien der einzel-
nen Felder zu berlhren.

Hickelhduschen oder

Spuren im Sand und
auf Asphalt

Wo der Boden geeignet war, kratzten vornehmlich die
Madchen mit Stéckchen und mit Kreide Felder in den Erd-
boden oder auf den asphaltierten StraBen, wohl wissend,
dass sie vom Autoverkehr in ihrem Treiben noch nicht ge-
stort wurden. Am gangigsten war es eine Figur zu bilden,
die dem menschlichen Kérper nachgebildet war. Den Un-
terbau bildeten drei Felder, denen zwei Felder als Arme
seitwarts angefligt wurden. Auf diese setzte man ein klei-
neres Feld als Hals, und drauf sa3 der Kopf als eine gro-
Be Rundung, die man auch den Himmel nannte. Zu dem
Spiel war ein flacher Stein oder eine Tonscherbe erforder-
lich. In der entsprechenden Reihenfolge wurden die Fel-
der anvisiert. Das Feld, in dem der Stein lag, musste, oh-
ne es mit den FiBen zu berlhren, Gbersprungen werden.
Gelang dies der ersten Spielerin nicht, wurde gewechselt
und die nachste kam an die Reihe. Sieger war, wer als Ers-
te den Stein in den Himmel bringen konnte. Was mit ein-
fachen Schritten begann, wurde beim zweiten Durchgang
auf einem Bein —im , Hickelgang” - bewaltigt. Das erfor-
derte Sprungkraft und Gleichgewichtsgefiihl. Noch
schwieriger war der Scherengang, der mit gekreuzten
Beinen vorgenommen wurde.



AuBerste Geschicklichkeit war beim ,Gummitwist” ge-
fragt. Fur das Spiel, das sich von dem benutzen Hosen-
gummi und dem Modetanz aus den frithen Sechzigern
ableitete, bendtigte man vier Meter Gummiband, das an
beiden Enden zusammengeknotet wurde. Zwei Madchen
spielten sich in das Gummiband, dann gratschen beide
die Beine, bis das Band leicht gespannt war. Ein drittes
Madchen sprang schlieBlich in die verabredeten Figuren.
Machte sie einen Fehler, war die nachste an der Reihe.

Auf dem Heinweg von der Schu-
le hatten es sowohl die Jungen
als auch die Madchen nicht be-
sonders eilig, mussten sie doch ih-
ren Mittern meistens als Klichen-
hilfen zur Hand gehen. Lieber
vergniigten sich diese Madchen -
noch mit dem Schulranzen auf
dem Ricken - beim Seilhlpfen.
Dazu sangen sie Abzéhlreime, bis
ihnen die Puste ausging.

Stelzen, Koll;cﬁu/w und, Hickelhéuschen

Beim Seilhiipfen musste man flink und geschickt sein,
AuBerdem konnte man das Kérpergefihl fir die Fein-
und Grobmotorik trainieren. Und das schien bei den
Madchen wesentlich ausgeprégter zu sein als bei den
Jungen. Alleine oder paarweise sprangen sie sich je nach
Lust und Laune, Kraft und Ausdauer in den Hiipfvorgang
hinein oder heraus.



Naturlich wusste man auch damals schon, das Murmel-
spiel in vorgegeben Bahnen zu lenken. Eine geradezu
prophetische Vorausschau, wird doch heute das Murmel-
spiel als Sportart mit festen Regeln auf einer sandbe-
streuten, kreisrunden Betonplatte gespielt.

Murmeln, Bélle und Balance

Mit viel Fingerspitzengefihl wurden Murmeln, Klicker
oder Schusser in eine daflr ausgehobene Kuhle - meis-
tens vor Hauswanden - beférdert. Der Zeigefinger wies
zwar nach anfanglichen Hautabschirfungen eine kon-
sistente Hornhaut auf. Doch was tat man nicht alles, um
seine Sammlung aus vielen bunten Glas-Murmeln zu ver-
grdBern, die man in einem Murmelbeutel mit Kordelzug
standig bei sich fuhrte. Fir ein schnelles Spiel hatten die
kleinen Zocker immer und Gberall Zeit.

Das Murmelspiel -
schon im alten

Agypten bekannt

Schon die frithen Hochkulturen kannten das Murmelspiel,
dessen Name sich von Marmor ableitet, aus denen die
Murmeln am haufigsten hergestellt wurden. In agypti-
schen Kindergrabern fand man Murmeln ebenso wie bei
Ausgrabungen auf Kreta. Die Produktion von Glasmur-
meln begann um 1850 als im thiringischen Lauscha der
Glasblaser Christoph Simon Greiner die bunte Murmel er-
fand, die im Inneren allen méglichen Farben mit kunst-
voll geschwungenen Spiralmustern aufwiesen. Mdglich
wurde das durch die Zugabe von Farben oder farbigen
Glasbandern, die in die Glasmurmel eingeblasen wurden.

Das haufigste Murmelspiel der Kinder der 50er und 60er
Jahre war das Loch oder Einlochen. Im Freien wurde mit
dem Schuhabsatz ein faustgroBes Loch in den festen Erd-
boden gebohrt und eine Abwurflinie gekennzeichnet. Je-
der Spieler warf drei Murmeln oder Klicker (das Wort lei-
tet sich von dem klackenden Gerdusch ab, das die anei-
nander stoBenden Kugeln erzeugten) in Richtung Loch
ab. Derjenige, der seine Kugeln im oder am nachsten zum
Loch platziert hatte, durfte dann mit dem EinschieBen
der Murmeln beginnen. Verfehlte er das Loch, war der
nachste Spieler dran. Wer die letzte Kugel einlochte, hat-
te alle eingesetzten Murmeln gewonnen.

Das in den 50er und 60er Jahren noch weit verbreitete
StraBenspiel mit den bunten Kugeln aus Ton ist unter den
Kindern von heute kaum noch verbreitet. Asphaltierte
StraBBen, mit Platten versiegelte Platze und Hofe haben
die Murmeln buchstablich der Bodenhaftung beraubt.
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771212211, Bdiche und Weltmeere

Furs Spiel ihrer Kinder mit den
Elementen Wasser und Wind
mussten Vater Mitzen, Flugzeu-
ge und Schiffe aus Zeitungspapier
basteln kénnen. Nur so konnten
sich kleine Jungen als wahre Pfut-
zenkapitane flhlen.

Fir einen echten Seemann war
kein Tumpel zu klein, um seinen
Spielzeug-Zweimastsegler aus ro-
bustem Balsaholz zu Wasser zu
lassen. Fir den nétigen Wind
musste man meistens selber sor-
gen, auch wenn das fur die bei-
den Skipper bedeutete, sich eben-
falls in die ,Fluten” zu stiirzen.




Der Bollerwagen war fir unternehmungslustige Jungen
ein Muss. Was konnte man damit nicht alles transportie-
ren: Spielsachen, Mutters Einkauf und die jingeren Ge-
schwister, die man hier mit gréBter Vorsicht — unter Auf-
bietung sémtlicher Muskelkraft — in den geschlossenen
Wagen bugsierte.

Frih Gbt sich, wer eine gute Mutter werden will. Die Pup-
penkinder mussten schlieBlich an die frische Luft. Liebe-
voll wurden sie gehegt, gepflegt und stolz prasentiert.
Und wenn man schon mal drauBen war, durfte ein
Schwatzchen mit den anderen Puppenmttern natirlich
nicht fehlen.

Arbeitsburschen
wid T
aby[ bﬂ;olle

Bei einem Kinderumzug mit lustigen Kostimen und Mas-
ken durfte oftmals auch der Aufmarsch der Puppenmiit-
ter nicht fehlen, die im Sonntagstaat ihre modernen
Sportwagen hinter dem Klapperstorch herfuhren.






Autos in jeder GréBe und
Form lieBen schon immer
Jungenherzen héher schla-
gen. Wer in seinem so sport-
lichen Kinderauto mit Pe-
dalantrieb, wie der von
Renault nachempfundenen
.Caravelle” Platz nehmen
durfte, der konnte sich der
neidvollen Blicke anderer
Jungen und der
Bewunderung der

Madchen sicher sein.

Flotte Flitzer Seéen Gas

Rennfahrer und Karosserie-Konstrukteure hatten in der
ersten Halfte der Fiinfziger die Chance, ganz grof3 heraus-
zukommen. In ihren schon bald immer raffinierter ausse-
henden Vehikeln aus Holz und Blech traten sie zu regio-
nalen Seifenkistenrennen an, die unter groBer Anteilnah-
me der Bevélkerung stattfanden. Die Gewinner bekamen
Fahrrader und die Chance, sich fur die Bundesmeister-
schaften zu qualifizieren, die mit 5000 Mark dotiert wa-
ren. Obendrein winkte noch eine Reise nach Amerika zu
den Weltmeisterschaften im Seifenkistenrennen.
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Stadtische Schwimmbader mit Schwimmer- und Nicht-
schwimmerbecken waren zu Anfang der 50er Jahre noch
eine Seltenheit. Man badete entweder in gesetzlich vor-
geschriebenen Feuerwehrteichen oder an den Wehren
von Flissen, da hier meistens das Wasser tief genug war.
Als Ersatz fur Sprungbretter dienten Stege und Bricken.
Den Kindern machte es nichts aus, im wahrsten Sinne des
Worts im Triiben zu fischen.

Das trithe und,
das kiihle Nass

Das triibe Nass der Teiche und Fliisse wurde ab Mitte der
50er Jahre zunehmend gegen gechlorte Schwimmbader
eingetauscht, wo es feste Baderegeln gab. Fir die Vor-
schulkinder war das Planschbecken das erste Terrain auf
dem Weg zum perfekten Schwimmer, Taucher und Kunst-
springer vom Drei-Meter-Brett.



Wir rutschen iiber Schnee und. Eis

Nach modischen Erwagungen wurde die Winterbeklei-
dung nicht ausgewahlt, mit der sich die Jungen und Méad-
chen in den 50er Jahren auf die Rodelbahn begaben. War-
men sollte sie, ohne dass sie wirklich vor Nésse schutzten.
Man musste allerdings schon blau angelaufen sein, um
sich von dem mit Gebrill begleiteten (,Bahn frei, Kartof-
felbrei...”) Abfahrten auf buckligen Pisten vorzeitig zu
verabschieden. Erst bei Einbruch der Dunkelheit begab
man sich widerwillig auf den Nachhauseweg.

Die Winter waren kalt und lang. Von Dezember bis An-
fang Marz waren Fllsse und Seen mit einer dicken Eis-
flache Uberzogen, die Gelegenheit zu vielfaltigsten sport-

i lichen Aktionen und Spielen bot. Blutige Nasen, aufge-

¢ N schlagene Knie und jede Menge blaue Flecken konnten

. ; EislaufkUnstlerinnen auf rostigen Schlittschuhen und Eis-

o P ' hockey-Cracks, die auf unebenen Eisflachen hinter Blech-

dosenpucks herjagten, nicht bremsen.
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Die Schildkrat-
Puppenwelt

Als 1975 die Schildkrét AG in Neckarau ihre Pforten
schloss, war die Trauer der Schildkrét-Puppen-Gemein-
de groB. Die Firma Schildkrét-Puppen, vormals Rheini-
sche Gummi- und Celluoidfabrik, die 1873 in Mannheim
gegriindet wurde, revolutionierte 1896 die Puppenher-
stellung, als sie die erste Puppe aus Celluloid produzier-
te. Puppen aus Celluloid waren bruchfest, abwaschbar
und hygienisch. Seit 1995 ist die Marke ,Schildkrét” in
Rauenstein bei Sonneberg im Thiringer Wald beheima-
tet. Neben Spielpuppen fir den Einsatz im Kinderzim-
mer werden Repliken von Schildkrét-Klassikern wie Hans,
Bérbel, Inge, Erika oder der Stehpuppe Christel herge-
stellt. Dartber hinaus boomt der Markt fir die durch-
nummerierten Schildkrot-Originale, die schon lange zu-
vor Kinderhdnden entrissen wurden, um in den Vitrinen
von leidenschaftlichen Sammlern zu verschwinden.

Schildkrétpuppen waren die begehrtesten Objekte fir
die Kinderpuppenstuben. Es gab sie in verschiedenen
GroBen, mit verschiedenen Funktionen, aufgemalten Fri-
suren oder Flachsperticken. Sie hieBen ,Strampelchen”,
,Schlummerle”, ,Barbel”, ,Ursel”, ,Hans", ,Christel”,
«Inge” oder ,Peterle”, die man wahlweise in Nachthem-
den, zlchtiger weiBer Unterwasche oder bunten Kostu-
me kleidete. Fir die kleinern Puppen gab es Schnittbo-
gen aus Papier.

/VlLt'F en
A Mutterrolle iiben



Bei diesen beiden Briidern hatten Stofftier und Bauklét-
ze bereits ausgedient. Und auch das Pferdegespann des
Jungeren geriet, neben dem modernen Traktor mit Gum-
mibereifung, Vorderachse und Anhéngerkupplung, ins
Hintertreffen.

Bevor es technisch mit Metall und Plastik zur Sache ging,
waren die Vorschulkinder noch mit dem seit Generatio-
nen bewahrten Holzbauskasten beschaftigt. Vom Vater
angeleitet lieBen sich die beiden Briider Gber die vielfal-
tigen Gestaltungsmoglichkeiten aufklaren, die man mit
den bunten Holzkl6tzen hatte.

Schine bunte S, /melwelt

Aufziehbares Blechspielzeug wie Motorrader, Flugzeu-
ge, Autos, Cowboys zu Pferde, Kutschen u. v. m. wurde
in den 50er Jahren in groBer Zahl von den Firmen Doll,
Carette, Gamo, Arnold, Schuco und Gebr. Einfalt her-
gestellt.



SCHUCO:
Perfektion en miniature

Die wechselvolle Geschichte von SCHUCO ist gleichzei-
tig auch eine Geschichte des Perfektionismus. Untrenn-
bar mit dem Namen Heinrich Miller verbunden, der be-
reits als Jugendlicher Spielzeug produzierte, griindete
er 1912 zusammen mit dem Kaufmann Heinrich Schrey-
er die Spielzeugfirma ,Schreyer & Co”, die sich zunachst
auf Pluschspielwaren beschrénkte. 1921 in SCHUCO um-
benannt, begann man mit der Herstellung von mecha-
nischem Spielzeug. Die Legende reifte allerdings erst
heran, als SCHUCO Spielzeugautos herstellte. Das Wen-
de-Auto, das nicht von Tisch fallt, war ebenso ein Ver-
kaufsschlager wie der Mercedes Silberpfeil. Nach dem
Krieg (1952) zum gréBten Spielzeughersteller in Nirn-
berg aufgestiegen, belegten in den Folgejahren 100
Millionen verkaufte Autos, Motorrader, Boote und Flug-
zeuge die weltweite Verbreitung der Marke. Ende der
Sechziger musste SCHUCO der Veranderung auf dem
Spielzeugmarkt Tribut zollen. Die Spielzeugfirma hat-
te die Umstellung von Blech auf Kunststoff regelrecht
verschlafen und meldete 1976 Konkurs an. Heute ist
SCHUCO ein Unternehmen der Flrther Simo-Dickie-
Group, die sich schwerpunktmaBig auf den traditionel-
len und klassischen Sammlermarkt konzentriert.

Die Autowelt im K/emfam

Noch nicht so ausgereift wie eine Faller-Rennbahn, mit
der man z. B. den Nirburgring auf eine GréBe von 2,50
x 1,50 Meter nachbauen konnte, war dieser StraBenbau-
kasten der Firma , Tipp & Co” aus dem Jahr 1952.

Selbst in den Campingferien wollten die Jungen nicht
auf ihre Modellauto-Flotte verzichten. Akkurat reihten
diese beiden Brider ihren Fuhrpark vor dem Zelt auf.
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Metallbaukéasten von ,Marklin” und , Trix" eroffneten
mit ihrer Schraubtechnik, gelochten Flachbandern und
vielseitig gestalteten Bauteilen, ergénzt durch Autorei-
fen und elektrische Elemente, ungeahnte Variationen.
Sie forderten die Kreativitat und das technische Verstand-
nis bei diesen staunenden Schilern, die sich in ihrer Klas-
se von den Mdglichkeiten, die ein Metallbaukasten bot,
Uberzeugen konnten. Stundelang konnte man sich mit
diesem Spielzeug beschaftigen und immer wieder neue
Konstruktionen ersinnen, wie einen Wolkenkratzer in
Skelettbauweise.

Irgenieure Von morgen

Fir die Ingenieure der Zukunft waren die Auslagen der
Spielwarengeschafte eine unerschopfliche Quelle der In-
spiration. Da war die Qual der Wahl, welcher Technik-
bauskasten es zu Weihnachten sein sollte, sehr groB.

56



Nicht nur fmf drinnen: Brett- und, Karten,ybiele

Glanzbilder flrs Poesiealbum waren in den 50er Jahren bei
den Médchen der Renner. Ob Engel mit Goldrand, Mar-
chenfiguren, Blumen, Pferde, Hunde oder Katzen, die mit
Silbersternchen besprenkelt waren, alles wurde gesammelt,
getauscht und verklebt. Vertieft in ein lebhaftes Tauschge-
schaft waren diese beiden Madchen. Aufbewahrt wurde
die ,Ware" meistens in einer Zigarrenkiste.

Auch Monopoly und Brettspiele wie Miihle und Mensch-
Argere-Dich-Nicht lockten uns bei schlechtem Wetter je-
derzeit hinterm Ofen hervor. In den Familien wurde da-
mals noch viel gemeinsam gespielt, einen Fernseher hat-
ten schlieBlich nur die wenigsten.

Ein witziger Zeitvertreib war das 1960 von Ravensburger
herausgebrachte Malefiz-Spiel. Ahnlich wie bei Mensch-
Argere-Dich-Nicht ging es bei Malefiz darum, als Erster
ins Ziel zu kommen. Allerdings musste man den Barrika-
desteinen ausweichen, die einem von den Mitspielern in
den Weg gelegt wurden.

Ravensburger:
Spiele, Spiele, Spiele

Einer der bekanntesten deutschen Spieleverlage ist zwei-
fellos Ravensburger. Die heute unter dem blauen Dreieck
firmierenden Brettspiele und Puzzles kennt buchstablich
jedes Kind. Zum Ende des 19. Jahrhunderts von Otto Ro-
bert Maier gegriindet, war Ravensburger bis 1950 haupt-
sachlich Buchverlag (Otto-Maier-Verlag). Heute ist Ravens-
burger ein groBes Medienunternehmen, das mit immer
neuen Spielen und Puzzles aufwartet. Zu den Klassikern
von Ravensburger gehéren das 1927 auf den Markt ge-
brachte ,Fang den Hut", ,Memory” (1959) und das lus-
tige Familienspiel ,Malefiz"” (1960), bei dem es darum
geht, einen von funf Spielsteinen ins Ziel zu bringen. Auf
dem Weg dorthin gilt es allerdings einige Hiirden zu
nehmen und den Mitspielern das Leben schwer zu ma-
chen. Von dem Gedachtnisspiel ,Memory”, bei dem al-
le Bilder erst versteckt werden mussen, um sie als Par-
chen nach und nach aufzuspuren, verkauften sich bis
heute Gber 50 Millionen Einheiten.
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Liebe Leserin
Lieber Leser;

wir wiinschen Ihnen viel Freude bei der
Lekture dieses Buches, beim Betrachten
der Fotografien, dem Sich-Erinnern....!

Wenn lhnen dieses Buch gefallen hat,
haben Sie vielleicht auch Lust auf mehr?
Der Wartberg Verlag halt fir Sie ein um-
fangreiches Programm mit Bildbanden
Uber Stadte und Regionen, historischen
Themenbénden, aber auch Freizeitfihrern
und aktuellen Farbbildbanden bereit.
Gerne senden wir lhnen unser aktuelles
Verlagsprogramm kostenfrei zu:

Wartberg Verlag GmbH & Co. KG
Im Wiesental 1

34281 Gudensberg-Gleichen

Tel. 056 03/9305-0

Fax 056 03/93 05-28
info@wartberg-verlag.de

Informieren Sie sich auf unserer Homepa-
ge oder in lhrer értlichen Buchhandlung
uber die aktuellen Neuerscheinungen aus
dem Wartberg Verlag!

www.wartberg-verlag.de

Wir witnschea viel Vergniige
beim Stébern!







