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VON URSULA HOMBERGER
FOTOS: PETER LUEM

Trotz Barbiepuppen, Kriegsspielzeug
und Computerspielen behaupten sie
sich auf dem Markt: die Naef-Spiel-
zeuge. Als Langzeitprodukie sorg-
faltig gestaltet und handwerklich
sauber verarbeitet, sind sie Marken-
zeichen fiir gut schweizerische Quali-
tatsarbeit. Ein Bericht iiber den Erfin-
der Kurt Naef und sein Werk.

Die Reise fiihrt nach Zeiningen. Das Dorf, wo
die Spielzeugfabrik ihr Domizil hat, liegt zwi-
schen Basel und Ziirich im Fricktal. In der
nahen Bier- und Biderstadt Rheinfelden er-
wartet mich Kurt Naef am Bahnhof. Er
zeigt mir zuerst seinen neuesten Wirkungskreis:
den Laden «Playon» im Zentrum der Stadt. Auf
180 m* Verkaufs- und Ausstellungsfliche sind alle
seine Spielsachen ausgelegt, kénnen angefasst,
probiert und natiirlich gekauft werden. Ein gros-
ser Gong neben der Eingangstiir ist eines seiner

Lieblingsobjekte.

Naef-Spiel, Cubicus, Modulon
Eigentlicher Favorit ist jedoch nach wie vor das
Naef-Spiel, mit dem 1957 alles begonnen hat.
Es ist ein farbiges Holzspielzeug aus kronenarti-
Naef hat

Bausteine auf den Stirnseiten verformt: Mit je

gen Bauklétzen. quaderformige
vier Sigeschnitten von 45 Grad verwandelte er sie
in achthéckrige, symmetrische Elemente. Mit
dem Systemspiel kann man das labile Gleichge-
wicht erleben, Tiirme und Riume bauen,
Farben zuordnen, eigenwillige Gebilde zusam-
menstellen. Typisch fiir Naef: Jeder Klotz ist
eine kleine, prizis gefertigte Plastik.

Ob Systemspiele aus Holz, roh oder farbig, ob
optische Spiele, wie Kaleidoskope, Geschicklich-
keits- oder Geduldsspiele aus Kunststoff oder

Holz — alle tragen bedeutungsvolle Namen, die
neugierig machen: Cubicus, Modulon, Ellipso
weisen in die abstrakte Welt der Geometrie und
Mathematik, regen zu Bildfolgen, Variationen,
Abliufen an und schulen Systematik und Logik.
Mit dem konventionellen Warenhausspiélzeug ha-
ben sie nicht viel zu tun.

«Spielzeug ist nicht einfach Zeug zum Spielen.»
So heisst ein Leitsatz von Kurt Naef. Darin
steckt der Anspruch, Spielzeug sei mehr als
kurzlebiger Gegenstand von minderem Wert. Der
Anspruch auf solides Handwerk und gute Form-
gebung hat mit Naefs Ausbildung zu tun: Nach
einer Schreinerlehre besuchte er die Kunstge—
werbeschule in Basel. Aufs Spielzeug brachten
ihn nicht etwa eigene Kinder, sondern Kunden. In
seinem ersten Geschift, einem Einrichtungsla-
den, produzierte und verkaufte er auch Kinder-
mobel. Kiufer brachten ihn auf die Idee, das
Sortiment mit Spielzeug zu erweitern. Mit der
Zeit spezialisierte er sich ganz auf Spielzeugpro-
duktion und Spielzeughandel.

Im Lauf der letzten 35 Jahre sind in seinem
Betrieb verschiedene gestalterisch und hand-
werklich anspruchsvolle Produkte entstanden.
Es sind auch heute nicht vorwiegend spielpid-
agogische Absichten, die sie prigen. Kurt Naef
sieht sich in erster Linie als Gestalter, nicht als

Pidagoge. Er vertritt Gestaltungsideen, wie sie




seinerzeit die «gute Form» gelehrt hat. Und da

diese Art des Gestaltens nicht nur formen, son-
dernimmer auch lehren wollte, wird der Gestalter
Naef eben doch zum Pidagogen. Im Katalog ste-
hen kleine Zahlen neben den Abbildungen: Emp-
fehlungen fiir ein bestimmtes Spielalter, nach
entwicklungspsychologischen Grundsitzen aus-
gewiihlt. Ahnliche Uberlegungen stehen auch als
Verkaufsargumente im Begleittext: «Am alters-
gemiissen Spielzeug iibt das Kind seine Geschick-
lichkeit, lernt es einfache Funktionen zu durch-
schauen und logische Denkabliufe zu vollziehen,
entwickelt es geistige Beweglichkeit. Diese Forde-
rung fingt mit Spielen an; Spielzeug ist Gestal-
tungselement auch fiir das Leben.» Im Gesprich
dussert sich jedoch nicht der Piddagoge, sondern
der Asthet Naef. Er bedauert, dass es schwierig
geworden sei, etwas Schones herzustellen, weil
alles unter dem Druck der Rentabilitiit stehe. Ich
bin nicht erstaunt, dass er die japanische Asthetik
mit ihrem Formbewusstsein und ihrer Material-

dkonomie bewundert.

Zur Corporate Identity

Gestaltung der Ware auf der einen, Verkauf auf
der andern Seite: Bei einem zwar nicht lebens-
wichtigen, aber qualitativ hochstehenden Pro-
dukt ist der Auftritt fiir den Verkauf besonders

wichtig. Mit selbstgestalteten Katalogen wandte

Von links nach rechis: Naei-Spiel (Design Kurl Naef),
Modulon (Design Jo Niemeier), Bauhaus - oplischer
Farbmischer (Design Ludwig Hirschfeld-Mack, 1924)
e e A R

sich Naef seinerzeit an die Hindler. Der Hinweis
eines Kunden, er habe zwar die schénsten Spielsa-
chen, aber einen hisslichen Katalog, und die Kri-
tik an seinen kunterbunten Verpackungen veran-
lassten ihn 1965, zusammen mit Alfred Habliitzel
ein neues Erscheinungsbild zu entwerfen. Seither
tritt er nun mit dem unverwechselbaren Schrift-
zug auf der Verpackung und den sorgfiltig ge-
stalteten quadratischen Katalogen auf. Die stren-

i s s e o s e e )
Kurt Maef kann es nicht lassen: Er entwirft weiter Spiele

und hat in Rheinfelden ein Geschaft erbfinel.
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ge Grafik entspricht Kurt Naefs Qualititsbegriff,
wie sie zu seinen Systemspielen passt. Die neue
Verpackung gestaltete der Genfer Grafiker
Roger Pfund. Aus dem ehemals schwarzen Na-
menszug machte er ein farbiges Logo, das an einen

Baukasten erinnert.

Bauhaus-Spiele
Wer im Geschichtsbuch zuriickblittert, findet in
allen Epochen Spielzeug, das von Erwachsenen
fiir Kinder hergestellt worden ist. Ab Mitte des
18. Jahrhunderts macht sich auch der gesell-
schaftliche Wandel bemerkbar. Die gewerblich-
familiiren Manufakturen wichen mehr und mehr
industriellen Betrieben. Die Massenproduktion
loste Diskussionen iiber gutes und schlechtes
Spielzeug aus. Mit «gut» war «pidagogisch wert-
voll» gemeint. (Dass im Laufe der Zeit auch auf
diesem Sektor gezielte Marktanalysen Einzug
hielten und Spielzeug nach rein verkaufsstrategi-
schen Gesichtspunkten hergestellt wird, sei nur
nebenbei erwihnt.)

Spielzeug kann sowohl unterhalten wie auch die
Zeit vertreiben, vergniigen und belehren, faszi-
nieren und begliicken. Meist stecken péadagogi-
sche Absichten dahinter. Die Kinder werden auf
spielerische Art und Weise in die Welt der Er-
wachsenen eingefiihrt und mit deren Idealbild
vertraut gemacht. So geschehen auch im Bau-
haus. Uber Architektur, Kunst, Handwerk und
Industrie wollte Walter Gropius 1919 die neue
Gesellschaftsordnung des 20. Jahrhunderts ein-
richten. Bestandteil des Programms war auch die
Entwicklung von entsprechendem Kinderspiel-
zeug. Zwei dieser Arbeiten, die eine von Alma
Siedhoff-Buscher, die

andere von Ludwig
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Qicht

SR A P o W AR T S
Spielerische Formen - Formen, die zum Spiel
anregen (Diamant, Design Peer Clahsen)

Hirschfeld-Mack, sind heute Teil des Sortiments
von Kurt Naef. Sie kniipfen an einen Baukasten
an, den der Begriinder des Kindergartens,
Friedrich Frobel, Mitte des 19. Jahrhunderts ent-
wickelt hatte. Neu daran war damals der System-
gedanke. Einzelne einfache geometrisierte Grun-
delemente erméglichen unziihlige Spielvarianten.
Die zwei Bauhiiusler haben den Frébel-Kasten
neu gestaltet. Mit ihren Spielen wollten sie bei den
Kindern Sensibilitit und Kreativitit wecken.

Gutes Spielzeug
Tiefergreifender pidagogisch wirken wollte der
Ulmer Arbeitsausschuss «gutes Spielzeug». 1954

griindeten Pidagogen, Psychologen und dem

ginfach Zeug zum

Werkbund nahestehende Formgestalter dieses
Gremium, um die Bevélkerung und die Spiel-
zeugindustrie iiber gutes Spielzeug aufzukliren,
«um Kinder vor der immer stirker werdenden
Uberflutung mit ungeeigneten Spielsachen zu be-
wahren und ihnen das fiir ihre kérperliche, seeli-
sche und geistige Entwicklung geeignete Spielzeug
zu verschaffen.» Der Ulmer Ausschuss iiberpriif-
te Spielzeug auf seinen pidagogischen Wert und
zeichnete das fiir gut befundene mit der orange-
farbigen Ringschrift «spiel gut» aus. In der Bro-
schiire fiir Spielzeugkiufer wird deutlich, was fiir
Kinder je nach Alter richtig sein soll: «Gut und
sinnvoll, von echtem dauerndem Spielwert und
einwandfrei gearbeitet, einfach und schon in der
Form.» Diesen Kriterien entsprachen auch die
meisten Naef-Spielzeuge. Sie erhielten deshalb
auch die Auszeichnung — was jedoch die Aus-
richtung der Firma Naef nicht veriinderte und
auch das Qualitiitsbewusstsein in der Bevilke-
rung nicht massgeblich beeinflusste. Der Spiel-
zeugmarkt wird seit den fiinfziger Jahren unauf-
haltsam mit einem Riesenangebot aus Fern-
ostlindern, den USA und Osteuropa iiberflutet.
Zuriick zu Kurt Naef. 1967 verlegte er die Pro-
duktion aus Platzgriinden von Basel nach
Zeiningen. Heute beschiiftigt die Firma 30
Angestellte und zehn Heimarbeiterinnen. Das
Sortiment besteht aus rund 200 Artikeln, vom
Baby-, Kinder- und Erwachsenenspielzeug bis
hin zu Werbeartikeln. 60 Prozent davon — die
Holzspielzeuge — werden im eigenen Betrieb her-
gestellt, der Rest wird zugekauft. Auf dem Rund-
gang durch die Fabrikationsrdume fillt mir der
hohe Anteil an Handarbeit auf. Wenn Kurt Naef
sagt, Handarbeit sei die Seele seiner Produkte,
spricht der alte Schreiner. Er meint damit, dass
Holz ein lebendiger Werkstoff sei, dem man mit
hoher Rationalisierung nicht gerecht werden kén-
ne. Die Kunststoffartikel lisst Naef auswiirts her-
stellen, oder er kauft sie zu, nach der Devise:
«Was andere bereits herstellen, produzieren wir
nicht selber.» Dies hat einen praktischen Grund:
Kunststoffbearbeitung setzt Investitionen vor-
aus, die sich nur bei grossen Stiickzahlen lohnen.
Bei dem kleinen Markt fiir seine Spiele wiirde der
Verkaufspreis zu hoch. Handarbeit gibt es wegen
der Okonomie und nicht nur wegen ideologi-
scher Vorlieben. Die kleinen Serien kénnen mit
den mechanischen Holzbearbeitungsmaschinen
und Handarbeit viel schneller und mit geringeren

Investitionen produziert werden als mit einem




Spiel

computergesteuerten Stanzvorgang. Der be-
schrinkte Markt hat Naef auch veranlasst, seine
Produktepalette zu erweitern. Konzessionen an
den Kiufergeschmack trugen ihm die Kritik ein,
er verliere seine Linie. Er konterte mit der Bemer-
kung, er wolle sein Geschift nicht verlieren. Als
Realist hat er auch heute die Nase im Wind: Er
passte seine Produkte bereits den EG-Sicher-
heitsbestimmungen an.

Verkauft werden die Spielsachen iiber Messen an
Einzelhiindler. Seit Jahren hat Naef seinen Stand
in Niirnberg an der Spielzeugmesse, ebenso in
Frankfurt an der Friihlings- und Herbstmesse, in
der Schweiz trifft man ihn auf der Einkdufermes-
se Ornaris. Er steht immer selbst am Messe-
stand und kniipft Kundenkontakte oder frischt
sie auf. 60 Prozent der Produktion sind fiir den
Export (Frankreich, Holland, USA, Japan und
neuerdings Korea) bestimmt, in der Schweiz sind
Fachgeschiifte und Heimatwerk die wichtigsten
Abnehmer.

Kurt Naef sieht sich als Spieler, als Prébler, der
selber gerne probiert und kombiniert, bis aus
einer vagen Idee ein handfestes Spielzeug wird. Er
konzipierte friiher alles eigenhiindig, spiter zog
er als Entwerfer mehr und mehr freie Mitarbeiter
bei. Die Naef-Spiele, von Kiinstler- und Designer-
hand entworfen, gelangen jedoch nicht als «No-
name-Design» auf den Markt, sondern sie sind
immer mit dem Namen des Gestalters versehen.
Dadurch ist es Naef gelungen, neben weniger be-
kannten Gestaltern auch Leute von internationa-
lem Rang und Namen wie Peer Clahsen, Xavier de
Clippeleir oder Masami Tamatsu zu gewinnen.
Beinahe tiglich treffen heute Prototypen neuer
Spielzeuge in der Firma ein. Kurt Naef priift sie
auf Spielidee, formale Qualitit, Fertigungsmog-
lichkeit und auch Vermarktungschancen. Reali-
sierbare Vorschlige werden mit dem Entwerfer
zusammen vom Prototypen bis zur Serienreife

weiterentwickelt.

Von Naef zu Naf

Im Laufe unseres Gesprichs erzihlt mir Kurt
Naef, dass er vor zwei Jahren seine Firma ver-
kaufthat. Er steht jetzt in seinem fiinfundsechzig-
sten Lebensjahr und hat seine Nachfolge geregelt.
«Ich habe mein Geschiift zu lieb, und es wire
traurig, eines Tages sagen zu miissen:
Es gab da einmal einen...» Nachfolger gefunden
hat er im ehemaligen Betriebsleiter Jiirg Nif

(nicht verwandt) und in Ernst Brockmann, der

frither Geschiiftsleiter der Firma «Wohnshop»
war. Zusammen mit dem Hauptaktioniir, der
Webschiitzenfabrik Stahel & Kéng aus dem
Ziircher Oberland, haben die beiden die Firma
iibernommen. Dass eine Schweizer Firma den
Lowenanteil der Aktien gekauft hat, ist fiir
Naef wichtig. Er sei eben etwas patriotisch —
was sich auch darin zeigt, dass die Belegschaft
vorwiegend aus Schweizerinnen und Schweizern
besteht.

Als Prisident des Verwaltungsrates wirkt er —
ohne eine einzige Aktie — weiter mit. Damit ist die
angestrebte Kontinuitit gewiihrleistet. Seit kur-
zem ist er aber nur noch zu 25 Prozent im Betrieb
engagiert. Mit Brockmann hat er ein Abkommen
ganz besonderer Art abgeschlossen: Jéihrlich lie-
fert Naef drei Ideen fiir neue Spiele. Diese sollen
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Ellipso (Design Xavier de Clippeleir). Die Spiele stellte
uns das Fachgeschaft Pastorini, Ziirich, zur Verfiigung.
RRRIER B SR

in seinem «Ideenlabor» geboren werden, einem
eigens dafiir eingerichteten Atelier in seinem
neuen Wohnort in Frankreich. Hier, in der Nihe
von Epinal hinter den Vogesen, fand er ein gros-
ses Landhaus aus dem 15. Jahrhundert, wo er
leidenschaftlich giirtnern oder eben neue Spiele
erfinden kann.

Ein Bein bleibt aber in der Schweiz: Mit der
Eroffnung des Ladens in Rheinfelden befolgt Naef
den Ratschlag eines Freundes, er solle nach dem

Verkauf doch einfach weiterspielen. u
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