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SPIELZEUGKAMERAS: DIE VERMARKTUNG EINES MEDIUMS
UND DIE AUTHENTIZITAT DES UNERWARTETEN

Als Susan Sontag schrieb, der wichtigste Effekt der Foto-
grafie sei, »die Welt in ein Kaufhaus oder ein Museum
ohne Wénde zu verwandeln, in dem jedes Motiv zu einem
Konsumartikel erniedrigt bzw. zum Objekt &sthetischer
Betrachtung wird«, dachte sie bestimmt nicht an Spiel-
zeugkameras. Trotzdem trifft ihr Urteil genau auf diese
Nische der Fotoindustrie und ihre geschickten Marke-
tingstrategien zu, die die Fotografie nicht mehr als kost-
spielige professionelle Betdtigung, sondern als etwas
Erschwingliches etablieren sollten, das allen offenstand.

Die ersten Kameras waren nicht nur teuer, sondern auch
unhandlich. Jede einzelne Aufnahme erforderte Zeit und
Fachwissen. Als die Kameras kleiner und leistungsfahiger
wurden, kamen die Hobbyfotografen ins Spiel — vorbei
die langen Sitzungen im Portratstudio, das Herumschlep-
pen sperriger Kameras, zerbrechlicher Platten und atzen-
der Chemikalien. Die Fotografie machte es moglich,
spontan und ohne Inszenierung Familienereignisse oder
flichtige Momente fur immer festzuhalten.

Die Entwicklung von einem exklusiven Medium zu etwas
Alltaglichem, Gber das wir uns kaum noch Gedanken
machen, hat sehr viel mit der geschickten Vermarktung
mittels visueller Asthetik und angewandter Kunst zu tun.
Von den frihesten Anfangen der Fotografie an nutzten
die Kamerahersteller géngige kulturelle Trends, um ihre
Kameras zu prasentieren, zu gestalten und fur sie zu
werben.

Die Entstehung von handlichen Alltags- und spater Spiel-
zeugkameras beschreibt John Wades kleines Buch
Cameras in Disguise. Es zeichnet den Weg von »getarn-
ten Kameras«, wie sie bereits 1862 hergestellt wurden,
zu den Spielzeugkameras unserer Zeit nach. Wade weist
auf die Faszination vieler Menschen in den USA und
Europa far Detektivgeschichten und verdeckte Ermitt-
lungen hin. Das gilt fur reale Institutionen wie Pinkerton's
National Detective Agency, gegriindet 1850, ebenso wie
fur fiktive Charaktere, etwa den 1887 in GroB3britannien
erschienenen ersten Sherlock-Holmes-Roman.

1862 erhielt der englische Designer Thompson, der in
Paris mit A. Brios zusammenarbeitete, ein franzésisches
Patent auf seinen »Revolver photographique«. Anders
als die in der Folge entstandenen Apparate in Pistolen-
oder Gewehrform glich diese erste Revolverkamera
lediglich durch den einer Pistole nachempfundenen
Holzgriff und das an einen Lauf erinnernde Objektiv tat-
sachlich einer Schusswaffe.

Bis zu diesem Zeitpunkt arbeiteten die Kameras mit
Nassplatten, die vor der Belichtung chemisch prapariert
und unmittelbar nach der Aufnahme entwickelt werden
mussten. Wade hebt hervor, wie das Aufkommen der
Trockenplatten den Fotografen ermdglichte, eine Auf-
nahme zu machen, die Platte aber erst spater zu entwi-
ckeln. Dieser Fortschritt brachte auch die technische
Entwicklung getarnter Kameras entscheidend voran.



SPIELZEUGKAMERAS: DIE VERMARKTUNG EINES MEDIUMS

In den letzten beiden Jahrzehnten des 19. Jahrhunderts
entstand eine eindrucksvolle Palette getarnter Kameras.
Einige davon waren mit technischen Neuerungen ausge-
stattet, die weit tber AuBerlichkeiten hinausgingen. 1882
baute Etienne Jules Marey eine Gewehrkamera. Er wollte
damit seine wissenschaftlichen Untersuchungen des
Vogelflugs erleichtern. Wade zufolge hatte die Kamera
»im Lauf ein langes Objektiv, das als Teleskop fungierte,
um entfernte Gegenstande zu vergroBern. Ein spezielles
Magazin enthielt eine grofB3e kreisrunde Platte. Betétigte
man den Abzug, bewirkte ein Mechanismus eine Umdre-
hung des Magazins, wobei in rascher Folge zwolf Aufnah-
men entstanden.« Im Jahr darauf verwendete E. Enjal-
bert bei seinem »photo-revolver de poche« Bestandteile
eines wirklichen Revolvers, sodass die Kamera von einer
Handfeuerwaffe dieser Zeit kaum zu unterscheiden war.

@ Die Eastman-Kodak-Brownie-Kamera, Modell No. 2.

Die Patente folgten rasch aufeinander und damit auch
die Ideen fur Kameras, die nicht wie solche aussahen.
Enjalbert konstruierte eine »Postpacket Camerak, die
wie ein Paket aussah. Wade schreibt: »Es gab auch
Modelle, die als Opernglas oder Feldstecher getarnt
waren, wobei ein Objektiv fur die Belichtung, das andere
als Sucher diente. Weitere Modelle hatten die Form einer
Handtasche, eines glich sogar einem Picknickkorb.« Es
gab in Westen oder auch Herrenhuten verborgene Kame-
ras. 1890 kam Blochs Fotokrawatte auf den Markt. Auch
Bucher waren eine beliebte Tarnung, wobei das Objektiv
oft im Buchrucken angeordnet war.

Erfinder und Bastler entwickelten eine groBe Zahl dieser
Geheimkameras. Vermutlich gab es einen groR3en Bedarf
an Modellen, deren Kaufer sich nicht als Fotografen
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betrachteten. George Eastman, der bereits Patente auf
so wesentliche Elemente wie Filme und Filmrollenhalter
hielt, witterte ein groBes Absatzpotenzial. Seiner Biogra-
fin Elizabeth Brayer zufolge wurde 1886 die »Eastman
Detective Camera« patentiert. Vorlage war die erste kom-
merziell produzierte Handkamera, die William Schmid
aus Brooklyn, New York, erfand und die ab 1883 als Box-
kamera verkauft wurde. Im Juni 1887 standen flnfzig von
Eastmans Detektivkameras zum Einzelhandelspreis von
45 US-Dollar bereit. Er lieferte allerdings nur wenige die-
ser Modelle aus. Moglicherweise war ihm die Entwick-
lung seiner ersten Kodak wichtiger, die bereits 1888 auf
den Markt kam.

Diese erste Kodak revolutionierte die Fotografie und dar-
Uber hinaus die menschliche Kultur, denn sie populari-
sierte das Medium: »Sie dricken auf den Knopf - alles
Ubrige erledigen wir.« Ein geniales Konzept, das Men-
schen fur das Fotografieren begeisterte und fur die
gesamte Palette der Kodak-Angebote — Kameras, Filme
und Entwicklung — eine stetige Nachfrage garantierte.

Im Jahr 1900 brachte Kodak die Brownie-Kamera her-
aus, den Urvater aller hier vorgestellten Spielzeugkame-
ras. Die von Palmer Cox gezeichneten »Brownies« — eine
Art Heinzelmannchen — waren fester Bestandteil der
zeitgenodssischen Popularkultur. Die Vermarktung der
Brownie-Kamera zielte folglich auf Kinder als Kunden ab.

Diese gutmdatigen, der schottischen Folklore entlehnten
Schelme hatten, bevor man sie mit Eastman Kodak
assoziierte, seit 1883 schon allerlei Abenteuer hinter
sich. Jeanne Solensky, Bibliothekarin der Joseph Downs
Collection & Manuscripts & Printed Ephemera im Win-
terthur Museum von Delaware, schreibt im Blog des
Museums: »Wohin man auch blickt, die Brownies waren
stets Wegbereiter neuer Trends. Sie waren immer dabei,

beim Sport — Radfahren, Tennis, Autofahren —, bei der
Besichtigung der Brooklyn Bridge oder 1893, noch bevor
sie ertffnet wurde, bei der Columbian Exposition in Chi-
cago.« Konnte es bessere Maskottchen geben, wenn
man jede einzelne Familie Uberzeugen wollte, eine
Kamera zu kaufen? Die Beliebtheit einer Marke mithilfe
einer anderen zu steigern, war tatsachlich nichts Neues.
Die spindelbeinigen Kobolde hatten schon fur alle mogli-
chen Produkte Pate gestanden:

In den 1890er-Jahren lieRen die Brownies die Welt der
Cartoons hinter sich und brachen ins Reich der Wer-
bung und des Merchandising auf, als die Unterneh-
men mithilfe der Brownie-Welle ihre Verkaufszahlen
ankurbeln wollten. Kleine Papierpuppen lagen den
Packungen von Lion Coffee und New York Biscuit Co.
bei, um die Eltern zu animieren, mehr davon zu kau-
fen, damit ihre Kinder die Sammelserien vervollstan-
digen konnten. Eine Brownie-Musikkapelle defilierte
auf Sammelkarten von Estey Organ Co. In Massachu-
setts brachte Arnold Print Works, ein sehr erfolg-
reicher Stoffdrucker, zwolf jeweils 18 Zentimeter
grof3e Stoffpuppen heraus. Es folgten Gummistempel,
Kartenspiele, Zeichenblocks, Puzzles und selbst
Bowlingkegel. Brownies traten auf Einrichtungs-
gegenstanden wie Teppichen, Tapeten, Herdzubehor,
Porzellan, Glasgeschirr, Tellern und Besteck in
Erscheinung und naturlich auch auf Kodak-Kameras.
Die Brownies beherrschten ein wahres Imperium.

Das erste Modell, bekannt als Nr. 1 Kodak Brownie — eine
handtellergroBBe, 225 g schwere Boxkamera fur sechs
quadratische Aufnahmen ohne Nachlegen eines Films —,
kostete einen US-Dollar, das Schutzgehduse 50 Cent.
Nach Angaben von Kodak wurden schon allein im ersten
Jahr 150000 Exemplare ausgeliefert, eine Zahl, die die
Erwartungen weit Ubertraf.



Die Kinder fuhlten sich von den niedlichen Figuren ange-
sprochen, die sie aus den Cartoons kannten, die Eltern
schatzten die Kamera als billiges und leicht zu handha-
bendes Spielgerat. 1933 schloss Eastman Kodak Marke-
tingbundnisse, aus denen die Boy Scout Brownie und die
Century of Progress Brownie hervorgingen, ein offizielles
Souvenir der damaligen Weltausstellung. Wahrend des
ganzen 20. Jahrhunderts, in dem die Beliebtheit der
Fotografie steil anstieg, wurde dieser Ansatz der Cross-
Promotion immer raffinierter und trug dazu bei, das
Medium zu einem gigantischen Geschaft zu machen.

Wie gigantisch? Von 1948 bis 1953 verkaufte Polaroid
900000 Exemplare der Model 95 Land Camera, der ers-
ten im Handel erhaltlichen Sofortbildkamera. Polaroids
galten zwar nicht als Spielzeug (auch wenn im Lauf der
Jahre mehrere entsprechende Modelle hergestellt wur-
den), aber dieser eindrucksvolle Verkaufserfolg zeigt
deutlich, dass es einen grof3en Bedarf fur Kameras gab.
Er spornte die Hersteller an, ihre Produkte auf jede denk-
bare Art zu vermarkten. Es Uberrascht also nicht, dass
Kamerahersteller und Unternehmen, die mit Fotografie
nichts zu tun hatten, im Gleichschritt fur ihre jeweiligen
Erzeugnisse warben.

Die Fotografie begann als wissenschaftliche Kunstform.
Kodak und spéter auch andere Firmen betonten dage-
gen, Fotografieren musse einfach sein und Spa machen.
Dadurch wurde die Grenze zwischen »ernsthafter« und
»unterhaltsamer« Fotografie verwischt — nur durch ein
Spielzeug, das zufallig eine Kamera war.

In seinem Aufsatz »Philosophie der Spielzeuge« erzahlt
Charles Baudelaire, wie er als Kind auf einem Ausflug in
das Haus einer vermogenden Dame kam, die ihn in einen
Raum fahrte, »dessen Wande man nicht sehen konnte,
so dicht waren sie mit Spielzeug zugestellt. Die Decke

war hinter einem riesigen Bukett von Spielzeugen ver-
schwunden, die von ihr wie wunderbare Stalaktiten
herabhingen. Der Boden bot Platz far einen schmalen
gewundenen Pfad. Eine Welt von Spielzeugen aller Art,
von den kostspieligsten bis zu den geringsten, von den
einfachsten bis zu hochkomplizierten.« Ware es moglich,
samtliche jemals erzeugten Modelle von Spielzeug-
kameras in einem einzigen Raum zusammenzufthren,
ware dieser von einem ahnlichen Kunterbunt erfullt wie
das hier von Baudelaire beschriebene Zimmer.

Was soll man von den unorthodoxen Kameras halten, die
in diesem Buch vorgestellt werden? Alle sind funktions-
tuchtige Gerate, mit denen man Fotos machen kann.
Einige davon sollten lediglich fur eine Marke oder ein
Produkt werben. Andere |6sten sich von ihrem urspring-
lichen Zweck und wurden aus vollig anderen Grinden
als den urspringlich beabsichtigten popular. Manche
unter ihnen scheinen beiden Kategorien anzugehoren.
So prasentieren sie sich uns jetzt: schnuckelig und inno-
vativ, unhandlich und ramschig, kitschig und altmodisch.
Alle haben eine Eigenschaft gemeinsam: sie sind Spiel-
zeugkameras.

Baudelaire misst dem Spielzeug groBe Bedeutung bei,
denn es vermittelt die »Fahigkeit, die eigene Fantasie
auszuleben. Er versteht Eltern nicht, die ihrem Kind ver-
bieten, mit einem Spielzeug zu spielen, weil es zu schon
oder wertvoll ist, und beklagt Kinder, die ihre Spielsa-
chen lieber wie Museumssticke aufbewahren, anstatt
damit zu spielen und Spal3 daran zu haben. Baudelaire
betont: »Spielzeuge werden zu Darstellern im grof3en
Drama des Lebens, verkleinert in der camera obscura
des kindlichen Gehirns.« Dieses Zitat fasst das Ziel von
Crazy Camera hervorragend zusammen. Baudelaire
beschreibt mit dem Bild der camera obscura den Geist
des Kindes als dunkle Kammer, die darauf wartet, dass



die Fantasie sie mit den Farben des Lebens erfillt. Als er
seinen Text 1853 schrieb, dachte er vielleicht schon an
das Medium Fotografie und seine Entstehung in der
alten camera obscura, an das scheinbar magische Pha-
nomen des Lichts, das durch eine winzige Offnung in
einen dunklen Raum eindringt und an dessen Wand das
auf den Kopf gestellte Abbild eines vor dem Raum
befindlichen Gegenstands projiziert.

Im Grunde genommen ist Fotografieren zuerst ein Sam-
meln von Bildern. Warum sollte dieser Vorgang nicht
spielerisch stattfinden kénnen? Uber einen langen Zeit-
raum war das nicht der Fall, doch mit dem Erfolg der
Brownie kam der Umschwung. Als Baudelaire schrieb,
»das Spielzeug ist die erste Begegnung des Kindes mit
der Kunst, besser noch: es ist das erste konkrete Bei-
spiel von Kunstg, dachte niemand an Kameras als Spiel-
zeug. Sie wurden ausschlieBlich von ausgebildeten Foto-
grafen verwendet. Im 20. Jahrhundert war die Situation
bereits vollig verandert, und es entstanden verschiedene
Schulen der Fotografie, wobei man als grobste Untertei-
lung die in Berufs- und Amateurfotografen ansehen
kann. Fotos entstanden, die es verdienten, in Museen
ausgestellt zu werden, und Schnappschusse, fur die ein
Familienalbum voéllig ausreichte.

Diese klare Trennung setzte gegen Ende des 19. Jahrhun-
derts ein, als Mitglieder traditionsreicher fotografischer
Gesellschaften wéahrend einer international zu beob-
achtenden Welle verschiedene Wege einschlugen und
neue Gruppen bildeten, deren Ziel es war, die Fotografie
als eine der Malerei ebenburtige Kunstform zu etablie-
ren. So kontrovers die Meinungen tUber das neue Medium
auch waren, die fotografische Industrie konnte sich tber
einen Mangel an potenziellen Kunden nicht beklagen.
Sie brauchte lediglich auf die Bedtirfnisse des potenziel-
len Kundenkreises einzugehen.

Dann aber ereignete sich etwas Eigenartiges — der klare
Unterschied zwischen professionellen Kiunstlern und
Hobbyfotografen I6ste sich auf wie in einem Bokeh, den
unscharfen Bereichen in einer Fotografie, die eine eigene
asthetische Qualitat annehmen kénnen.

Als Walker Evans ab 1973 mit seiner ersten Polaroid-
kamera herumexperimentierte, bezeichnete er sie als
Spielzeug — und sie sollte lebenslang sein liebstes blei-
ben. Er schoss 2650 Sofortbilder, Uberzeugt davon,
seine Motive wirden »durch die technischen Grenzen
der Kamera seltsam aufgewertet«. Nach dem Zweiten
Weltkrieg traten in der Kunstwelt Fotografen wie Garry
Winogrand und Lisette Model mit ihren ungestellten
StraBBenszenen in Erscheinung. Immer starker wurden
die asthetischen Regeln von der Authentizitat des Uner-
warteten bestimmt. Ob die Menschen nun vor oder hin-
ter der Kamera standen, sie wollten Bilder sehen,
machen und Teil von ihnen sein, Bilder also, zu denen sie
einen Bezug hatten, wobei sie, wie Evans meinte, ein
»lnventar der amerikanischen Erinnerung« aufbauten.
Wichtig war nicht, ob der Bildaufbau perfekt oder die
Beleuchtung richtig war. Wenn der Abzug etwas verwa-
schen ausfiel, stoérte das nicht. Das Leben bringt immer
wieder Unerwartetes, und die Fotografie lernte, mit die-
ser Tatsache umzugehen und sie zu nutzen.

Samtliche in diesem Buch prasentierten Kameras ent-
standen, weil man damit Vergntigen und Momente der
Fantasie erleben sollte, ganz im Sinne von Baudelaire.
Nattrlich geht es hier um Reklame und Marketing, aber
diese ebenso praktischen wie schrillen Kameras lassen
es die Benutzer vergessen, selbst im Fall einer knallbun-
ten Bierdosenkamera. Holga, Lomography, SuperHeadz
und die kleineren Unternehmen stellen originelle Spiel-
zeugkameras her und bescheren dem Benutzer ein
Gefuhl von Spafl und Spontaneitat, also dem genauen



Gegenteil der alten Fotografie, die ein muhseliger und
kostspieliger Vorgang war.

Diese Kameras sind schrullig, sexy, dumm, hasslich und
kuhn, sie sind ein wenig wie ihre Benutzer, erméglichen
ihnen, Befriedigung aus der drastischen Veranderung
des Mediums zu schopfen, und dokumentieren, wie aktiv
sie selbst zu dieser Veranderung beitragen.

Man darf die rasende Verbreitung der Fotografie, die
unsere Beziehung zum Bild unumkehrbar verandert hat,
und die Art, wie sie die Realitat in Perspektive setzt,
durchaus kritisch sehen. Darauf wies Susan Sontag mit
ihren Aufsatzen in Uber Fotografie hin. Sie zeigte sich
besorgt dartber, dass der allgegenwartige Fotograf die
Wirklichkeit ersetzte. »Fotos, nicht die Welt, sind heute
die Norm des Schonen.« Fur Sontag war das eine Herab-
setzung der fotografierten Objekte, weil sie damit zu
Konsumgegenstédnden degradiert wirden. Eins st
sicher: Pflichtet man Sontag bei, wenn sie diesen Aspekt
der Beliebtheit der Fotografie in Frage stellt, dann ver-
dient die Problemstellung angesichts der Digitalfotogra-
fie und der beschleunigten Methoden der Bildausliefe-
rung und -verteilung mehr Aufmerksamkeit denn je.

Was Sontag kritisierte, wird von den in Crazy Camera
vorgestellten Firmen und Kameras geradezu zelebriert.
Freilich nicht im Namen des gedankenlosen Konsums,
wie ihn Sontag mit ihrer »Kaufhaus-Welt« andeutet.
Diese Kameras gehoren zu der Sorte Spielzeug, die Bau-
delaire bewunderte, sie verkorpern die Schrullen des
Materialismus und seine innewohnende Frivolitat, die
trotz allem verbluffende Ergebnisse zeitigt. Diese mus-
sen nicht museumsreif sein, nicht far groBe Summen in
sterilen Galerien den Besitzer wechseln, keine Kunstbi-
cher schmucken, obwohl bei vielen mit Spielzeugkame-
ras gemachten Fotos genau das eintrat. Das »Spielzeug«

ist ein der Fantasie geweihtes Werkzeug in den Handen
von Kindern oder Erwachsenen, selbsternannten Kunst-
lern oder stolzen Amateuren. Es erinnert uns daran, wie
wichtig es ist, nicht zu viel nachzudenken und die Dinge
nicht ernster zu nehmen, als sie sind. Diese Kameras
laden uns ein, die Welt als einen mit Spielzeug vollge-
packten Raum zu betrachten, wie er unausléschlich auf
den jungen Baudelaire wirkte, einen Raum, in dem das
Fotografieren ein Spiel ist, von der Wahl der Kamera tber
die des Motivs bis zum Betrachten des Bildes. Wir soll-
ten uns einfach jenem »wunderbaren und leuchtenden
Eifer [hingeben], der so typisch ist fur Kinder, in denen
Wunsch, Uberlegung und Handeln sich zu einer einzigen
Fahigkeit vereinen, und der das Kind vom degenerierten
Erwachsenen unterscheidet, der den gréften Teil seiner
Zeit mit Uberlegen zubringt«.

Die ungebrochene Beliebtheit der Spielzeugkameras
beruht letztlich auf einem zentralen Faktor. Sie richten
sich im Wesentlichen an Nutzer, die einfach dem — ihrem
— Geist des Augenblicks folgen wollen. 1859 bezeichnete
Oliver Wendell Holmes Sr. in der Juni-Ausgabe von Atlan-
tic Monthly die Fotografie als »Spiegel, der ein Andenken
zeigt«. Wenn ich in den Spiegel blicke, sehe ich mein
Gesicht weder so, wie es andere sehen, noch so, wie es
auf einem Portratfoto erscheint. Holmes wies mit Recht
darauf hin, dass die Fotografie Erinnerungsfabrikate her-
vorbringt. Alle Kameras ermuntern die Menschen, die
Geschichte ihres Lebens festzuhalten, nicht ganz so, wie
sie tatsachlich ablief, sondern wie der Benutzer es die
Betrachter glauben machen will. Gerade Spielzeug-
kameras und die mit ihnen geschossenen Fotos machen
uns ohne Hemmungen den Bruch zwischen Objekt und
Bild bewusst, lassen uns mimetische Grundsatze und
Verschlusszeiten vergessen und einfach den Akt des
Schaffens genieBen, mit dem wir der Welt etwas Neues
hinzufugen wollen.



NICHT DER FOTOGRAF, DIE KAMERA MACHT DIE BILDER:
EINE KURZE GESCHICHTE DER MODERNEN SPIELZEUGKAMERA

Die Geschichte der modernen Spielzeugkameras
beginnt Anfang der 1960er-Jahre in der Great Wall Plas-
tics Factory, einem kleinen Unternehmen in der Kowloon
Bay in Hongkong. Hier entstand die Diana, ein leichter
und billiger (weniger als $1) Plastikapparat mit Plastik-
objektiv fur den damals auBerst beliebten 120er-Mittel-
formatfilm. Er hatte eine einzige Verschlusszeit, drei
Blendeneinstellungen — sonnig, sonnig mit Wolken und
bewdlkt — und eine manuelle Fokussierung von einem
Meter bis unendlich. Billig war er in jeder Hinsicht: Das
Auslésen des Verschlusses verursachte ein lautes Kra-
chen, der Filmtransport klang forciert und keine Umdre-
hung verging ohne ein heftiges Knistern. AuBerdem war
das Gehéause nicht lichtdicht, sodass viele Benutzer das
Gehause mit mehreren Lagen Gafferband umwickelten.

Die Power Sales Company in Willow Grove, Pennsylvania,
importierte die Kameras in die Vereinigten Staaten und
verkaufte sie kistenweise (je 144) en gros zu einem
Sttickpreis von etwa 50 Cents. Obwohl diese Original-
Diana Erfolg hatte, stellte Great Wall die Produktion Mitte
der 70er-Jahre ein, wohl auch, weil der chinesische Markt
mit Nachahmungen Gberschwemmt wurde, die teilweise
Elektronenblitze, langere Objektive, Pseudo-Belichtungs-
messer und zusatzliche Verschlusszeiten aufwiesen. Das
sich um das Objektiv windende Diana-Logo wurde von
»Snappy«, »North American«, »SamToy«, »Mego Matick,
»Candy« und »Acme« aufgegriffen und variiert.

Die Diana fordert den Fotografen heraus, tUber die
Ausrustung hinweg und in das Bild zu sehen. ... [Sie]
beschwort die dadaistischen Traditionen des Zufalls,
der Uberraschung und der Bereitschaft herauf, ein-
fach zu sehen, was passiert.

— Robert Hirsch, Photographic Possibilities

Die Diana besal3 einen eigenen klnstlerischen Reiz und
kam zu einer Zeit heraus, in der sich Galerien und Institu-
tionen der unkonventionellen Fotografie 6ffneten. Als die
Fotografin Nancy Rexroth 1969 als Diplomandin der Ohio
University die Diana entdeckte, fand sie damit sofort
Anklang. Die mit dieser billigen Plastikkamera geschos-
senen Bilder weckten Assoziationen einer geheimnisvol-
len und traumhaften Erforschung ihrer Kindheit. 1971
veranstaltete die Corcoran Gallery in Washington, D.C.
mit Rexroths lowa die erste grofR3e Ausstellung von Diana-
Fotos. Als lowa 1977 von Violet Press in Buchform ver-
offentlicht wurde, war dies die erste Monografie von
Bildern, die ihre Existenz einer simplen Spielzeugkamera
verdankten.

Die Galerie Friends of Photography in Carmel, Kalifor-
nien, veranstaltete 1979 eine Ausstellung mit dem Titel
The Diana Show, in der mehr als hundert Teilnehmer mit
Diana-Kameras geschossene Fotos prasentierten. Der
Ausstellungskatalog enthélt den ersten bedeutenden
Aufsatz Uber die Spielzeugkamera, »Bilder mittels eines
Plastikobjektivs«. David Featherstone schreibt darin:



Bei einem so hochgradig technisierten Medium tber-
rascht es nicht, wenn viele Fotografen an eine Grenze
stoRRen, die sie erst Uberwinden missen, wenn sie ihre
Kreativitat noch steigern wollen. Fur dieses Dilemma
gibt es verschiedene Losungen: Beispiele dafir sind
die Erprobung alternativer Verfahren zur Herstellung
von Abzlgen oder eine radikalere Wahl von Motiven.
Ein weiterer Ansatz strebt nach visueller Spontaneitat
mithilfe einer einfachen Kamera wie der Diana.

Fragen zum Wesen professioneller oder kinstlerischer
Fotografie waren damals hochst aktuell. Die Technikbe-
sessenheit, so scherzte der berihmte Landschaftsfoto-
graf Ansel Adams, fuhre beim Fotografieren zu einem
»scharfen Bild mit verschwommenem Konzept«. Die
Spielzeugkamera ist die direkte Antwort darauf. Die von
den Diana-Benutzern damals empfundene »Beschran-
kung« kehrt im digitalen Zeitalter wieder, in dem ange-
hende Fotografen die technischen Aspekte und Verbes-
serungen jeder neuen Digitalkamera madglicherweise
schon als einschiichternd empfinden.

Ende der 70er-Jahre war die Diana rar geworden, sogar
die Produktion der Nachahmer lie3 nach. Sammler und
Fans suchten Flohmarkte und Trodelladen ab, in der
Hoffnung, auf ein Original zu stoRen. Ohne zu wissen,
dass in den Vereinigten Staaten die Spielzeugkamera-
Bewegung immer mehr Zulauf verzeichnete, schuf der
Unternehmer T. M. Lee in Hongkong eine echte Nach-
folgerin, ganz im Geist der Diana: die Holga.

Ende der 60er-Jahre begann Lee seine Laufbahn bei
Yashica. Kurze Zeit spater grindete er sein eigenes
Unternehmen, Universal Electronics Industries, das
anfangs erfolgreich Blitzgerate produzierte. Als sich
jedoch in den 70er-Jahren der eingebaute Elektronen-
blitz durchsetzte, war er gezwungen, sein Geschafts-
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modell zu Uberdenken. Holga, die erste Mittelformat-
Kamera mit eingebautem Elektronenblitz, kam 1981 auf
den Markt. (Der Name ist die anglisierte Form des kanto-
nesischen ho gwong, das »leuchtend hell« bedeutet.)
Wie schon die Diana zuvor, zeigte sich auch die Holga
durchaus anféllig fur Fehler und produzierte Bilder,
die bisweilen impressionistisch oder surreal wirkten.
Anfangs war sie flr 120er-Filme ausgelegt, wenige Jahre
spater setzte sich in China der Typ 135 durch. Auf diese
Weise fand Lee auch seine Marktnische in den Vereinig-
ten Staaten, wo die Verkaufszahlen bald 10000 Sttck
pro Jahr erreichten (heute liegen sie bei 200000). Wah-
rend sie anfangs vor allem als Low-Tech-Unterrichts-
werkzeug fur Workshops in Unternehmen diente, genief3t
die Holga heute internationale Anerkennung als kreative,
unkonventionelle Kamera fur Fotografen, die sich von
der digitalen Norm abheben wollen.

13
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»NOVELTY«-KAMERAS

Die Diana war zwar der eigentliche Vorreiter der
Spielzeugkamera-Bewegung, aber nicht die erste ihrer
Art. In den 1950er- und frithen 60er-Jahren wurden eine
ganze Reihe von Kompaktapparaten als »Spielzeuge« fur
Anfanger hergestellt — unter anderen die Ansco Panda,
die Brownie Holiday, die Coronet 4-4 Mark Il, die Fujipet
und die Imperial Mark XII. In den Markt kam Bewegung,
als Kodak 1963 seine Instamatic-Serie herausbrachte,
eine Reihe von Kompaktkameras mit dem neuen, leicht
einzulegenden 126er-Kassettenfiim. Da sich Andrick-
platte und Bildzahler in der Kassette selbst befanden,
konnten Kameras einfacher und billiger produziert wer-
den.

&

@ Die Mick-a-Matic-Kamera.
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Fur den 126er-Film kamen bei sinkenden Preisen einige
bizarre »Novelty«-Kameras auf den Markt. Nachdem
Disney-Figuren schon fur viele Spielzeuge als Vorlage
gedient hatten, brachte Child Guidance Products 1971 in
New York die Mick-A-Matic heraus. Was sie so einzigartig
machte, war nicht, dass sie eine Micky-Maus-Kamera,
sondern dass die Kamera eine Micky-Maus war: das
Objektiv war die Nase, der Sucher die Stirn und (in den
frihen Modellen) ein Ohr der Ausloser. Auf der Ruckseite
des rechten Ohrs war zu lesen: »Sei lieb zu mir, ich bin
dein Freund.«

Ahnlich seltsam ist die 1971 in Brooklyn von White-
house-Products hergestellte Charlie the Tuna 126. Im
Tausch gegen drei Dosenetiketts von StarKist und
$4,95 in bar konnte man eine UbergroBe (241 Millimeter)
Kamera in Form eines Thunfischs erwerben, der mit der
markentypischen dickrandigen Brille und einer roten
Mutze verziert war. Wie sagte die Anzeige? »Halte ihnen
den Fisch vor die Nase - sie werden nie draufkommen,
dass er eine Kamera ist.«

1972 brachte Kodak eine kompaktere Version (BildgroBe
13 x 17 mm statt 28 x 28 mm) seines 126er-Films heraus:
Dieses 110er-Format war von Anfang an duBBerst beliebt
und fahrte in den folgenden zwei Jahrzehnten zur Her-
stellung einer Vielzahl von »Novelty«-Kameras. Sie hat-
ten die Form von Zigarettenpackungen, Limonade- oder
Bierdosen, Autoreifen, Miniaturflugzeugen, Webster's
Worterbuch, eines He-Man-Spielzeugs und sogar einer
Packung Pommes frites von McDonald's.

Ende der 80er- und in den 90er-Jahren lie3 die Produk-
tion von Spielzeugkameras nach, was vor allem auf die
Beliebtheit der billigen 135er-Einwegkameras zuriickzu-
fuhren war. Wegwerfkameras hatte es zwar schon seit
1949 immer wieder gegeben, der erste wirkliche Ver-



@ Die Majestic und die Brownie Holiday dienten als Vorlage fiir heutige Spielzeugkameras. Der Vergleich mit der Sprocket Rocket (S. 153) und

der Golden Half (S. 204) drangt sich geradezu auf.

kaufserfolg war jedoch erst Utsurun-Desu (»Es macht
Bilder«) gewesen, eine von Fujifilm 1986 herausge-
brachte Einwegkamera. Auch Kodak brachte 1987 ein
Modell heraus, die Fling (fur 9,95 Dollar), die 1989 zum
FunSaver mutierte. Billige Einwegkameras waren in ver-
schiedenen Varianten praktisch in jedem Laden erhalt-
lich, entsprechend dem wachsenden Bedarf an einfa-
cher, unmittelbarer und billiger Fotografie, der damals
noch herrschte, bevor der Fortschritt der Mobiltelefonie
allen Menschen eine Kamera in die Hand gab. Die Sehn-
sucht nach diesen Einwegkameras wird nun immer gro-
Ber. Kinstler finden neue Wege, mit ihnen zu experimen-
tieren — was Begriffe wie »verlorene Kunst« oder
»gemeinsames Erlebnis« zeigen, wo Kameras Fremden
zum Gebrauch Gberlassen werden.

Spielzeugkameras mit interessantem Design und seltsa-
men technischen Effekten wurden weiterhin hergestellt
(zumeist fur 135er-Filme), richteten sich aber vor allem
an Kinder. Die 80er- und 90er-Jahre hindurch gab es Ver-
bindungen mit Marken wie Barbie, Star Wars, Teenage

Mutant Ninja Turtles, Hello Kitty und Pokémon. Hinzu
kamen Kuriositaten wie der Nickelodeon Photo Blaster,
der pro Bild vier Aufnahmen erméglichte und das wahr-
scheinlich hasslichste Kamera-Design aller Zeiten auf-
wies. 1998 brachte Nintendo die Game-Boy-Kamera her-
aus, dem Guinness Buch der Rekorde 1999 zufolge die
weltweit kleinste Digitalkamera. Trotz unspektakularer
Resultate (256 x 244 Pixel, schwarz-wei3, Druck auf
Thermopapier) war der Apparat vom Konzept her durch-
aus innovativ. Er hatte ein drehbares Objektiv, das fron-
tale »Selfies« ermoglichte, die man in Spiele einflugen
oder auf den Bildschirm Ubertragen konnte, Funktionen,
die heute praktisch jedes tragbare Gerat bietet.

Wie so oft im Kunstbetrieb erzeugte die Spielzeug-
kamera ihre eigene Bewegung: Lomographie. Die »Foto-
initiative Lomographische Gesellschaft« wurde 1992 von
einer Gruppe Wiener Studenten gegriindet, nachdem sie
die Qualitaten der 1984 in Russland herausgekommenen
Kompaktkamera Lomo LC-A schatzen gelernt hatten. Es
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handelt sich dabei keineswegs um eine Plastikkamera.
Die LC-A verfugte Uber ein Metallgehause und besal3 ein
32-mm-Objektiv vom Typ Minitar-1. Nach zahlreichen
internationalen Fotoausstellungen ist die Lomogra-
phie-Bewegung heute ein Synonym fur Spielzeugkame-
ras geworden; weltweit entstehen Verkaufsraume, und
neue Versionen von Spielzeugkameras dréangen auf den
Markt (Supersampler, Fisheye, La Sardina), wahrend
Klassiker (wie Diana und Holga) alljahrlich Neuauflagen
erleben.

Mit dem Beginn des neuen Jahrtausends vollzog die
Spielzeugkamera den Wechsel ins Reich der Digitalfoto-
grafie. Dies ist grofteils »Novelty«-Kameras (vielen
davon aus Japan) und Telefon-Apps (wie Hipstamatic) zu
verdanken, die die Effekte vieler popularer Boxkameras

nachahmen. Instagram, eine Kamera-App von Facebook,
hilft, Fotos mit niedriger Auflésung zu machen und sie
mittels diverser digitaler Filter so zu bearbeiten, dass sie
wie unscharfe alte Analogfotos aussehen. Man kénnte
mit Instagram etwa den Umschlag dieses Buches auf-
nehmen, schnell einen Filter wahlen und das Foto kurzer-
hand an Freunde versenden. In Wirklichkeit hat man
damit das Produkt einer Vintage-Kamera digital nachge-
ahmt. Die Verwendung solcher Filter geht auf Lomo
LC-A, Yashica Mat, Diana, Holga und Polaroid zurtck.

Das japanische Zwillingsunternehmen SuperHeadz/
Powershovel baut einen Apparat, der die Spielzeug-
kamera in ein neues Zeitalter katapultiert — durchdacht,
einzigartig und modisch. |hr Digitalapparat Harinezumi,
der wie eine winzige 110er-Filmkassette aussieht, macht

@ Crazy Camera: Plastik, so weit das Auge reicht.



Videos und Einzelbilder, deren Qualitat der eines alten
8-mm-Rollfilms gleichkommt. |hre Serie Wide & Slim
(eine neue Ausgabe des Kultklassikers Vivitar Ultra Wide
& Slim) verdankt ihre Beliebtheit dem 22-mm-Obijektiv
und den unnattrlich lebhaften, kontraststarken Fotos
mit Ubersattigten Farben. Die SuperHeadz Golden Half
gleicht einer modernen und kompakten Version
der Kodak Brownie Holiday, ermoglicht allerdings pro
Bild zwei Aufnahmen. Wie andere Halbformatkameras
erlaubt sie eine spielerische Interaktion mit dem oder
den Objekten: Man plant nicht nur die aktuelle, sondern
auch die folgende Aufnahme und die Art, wie sie sich
aufeinander beziehen werden. Die Blackbird, Fly — eines
der auffalligeren Modelle von SuperHeadz und Power-
shovel — ist eine moderne, aus Kunststoff gefertigte
zweidugige Spiegelreflexkamera. Sie ist in einer Vielzahl
kraftiger Gehausefarben erhéltlich und wird in einer
Kunststoffverpackung verkauft, die zwischen Vogelkéfig
und Glassturz angesiedelt ist.

Fuuvi, ein weiterer japanischer Hersteller, wahlt einen
eher skurrilen Ansatz mit noch mehr digitalen Produk-
ten: Kameras in Donut- oder Keksform, solche, die Gla-
sern ahneln usw. Jede davon wirkt wie ein »Novelty«-
Accessoire, die Bilder atmen wieder den Geist alter
Analogaufnahmen.

Mit dem vielfach kommentierten Ubergang - zuerst
verrufen, schlielich begrtBt — der Fotografie ins Digital-
zeitalter hat sich unsere Einstellung zu und unser
Umgang mit dem Medium geandert. Die Fotografie ist
keine Kunst mehr, die technischen Laien verschlossen
bleiben muss. Von der Lomographie bis zur iPhoneo-
graphy zeigt sich, dass wir uns im Zeitalter der
Mainstreamkunst des Knipsens befinden bzw. dass wir
immer noch gegen die Barriere der hochauflésenden
Medien rebellieren.

Der Mensch hinter der Kamera, nicht sie selbst, hat
das Bild gemacht. Das ist zumindest eine der Richt-
linien kreativer Fotografie.

— David Featherstone, Pictures Through a Plastic Lens

Heute neigt man bei der Betrachtung von Bildern fast
dazu, mehr an die Kamera als an den Fotografen zu den-
ken, eine wesentliche Veranderung in unserer Einstel-
lung zur Fotografie. Vor allem aufgrund des Internets
betrachten mehr Menschen denn je die Kamera als Fil-
ter, durch den sie bestimmte Aspekte ihres Lebens wahr-
nehmen. Man kann mit einer Diana zur Hochzeit eines
Freundes gehen, eine Fisheye zum Strand mitnehmen,
sein Online-Profilbild stylen oder mit seiner Holga eine
Stadtrundfahrt machen — und dabei jeweils an einen
bestimmten Look oder Stil denken. Wir werden unablas-
sig mit Bildern bombardiert, und je mehr wir mit ihnen
interagieren — durch Apps, soziale Medien oder einfach
Online-Foto-Sharing —, umso mehr erkennen wir, wie
und mit welchen Kameras, Filtern oder Objektiven sie
gemacht wurden. Den Unterschied zwischen einem digi-
talen Filterbild und einem analogen Original zu erkennen
oder nicht, ist eine ganz andere Sache.

Die Spielzeugkamera — mit ihrer einfachen Form und
dem Reiz ihrer Schwachen — macht Bilder, die unmittel-
bar personlich wirken. Sie ist wie ein drittes Auge, das
auf ausgewahlte Momente des Lebens blickt und die
Dinge sieht, wie sie der Fotograf nicht sehen kann. Spiel-
zeugkameras sind vielleicht das einfachste Mittel, den
Geist der Analogfotografie am Leben zu erhalten. Ohne
Rhetorik und Regeln schaffen sie eine romantische Inter-
pretation der Welt, sind eine geheimnisvolle Methode,
mit Licht Zeichen zu setzen. Sie sind sonderbar, originell
und unkonventionell. Sie ermdglichen es, auf die Kunst
der Fotografie mit all der Lebhaftigkeit und Erregung der
Jugend zu blicken — sie bleiben eben doch Spielzeuge.
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MICK-A-MATIC

Hergestellt in den USA fur Child Guidance Products Inc. Jahr: 1971. Film: 126. Blitz: Blitzwarfel.

Beim ersten Modell dieser
Kamera musste man am
rechten Ohr ziehen,umden
Verschluss auszulésen. Das

erwies sich als unpraktisch,

deshalb hat das hier abgebil-
dete Modell bereits einen nor-
malen seitlichen Ausldser. Ein
Aufkleber auf der Ruckseite
tragt die Aufschrift: »Sei lieb
zu mir, ich bin dein Freund.«




KAMERAS

@  Sylvie richtet die Mick-a-Matic auf ein Objekt aus.
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Skurrile Kameras und ihre stolzen Besitzer!
> Individuelle Formen fir individuelle Anspriiche: Retro-Kameras im digitalen Zeitalter
> Sammler und Nutzer verriickter Kameras als Teil eines weltweiten Phanomens

Seit der massenhaften Verbreitung von George Eastmans Kodak-Kamera ab den 1890er-Jahren
ist das Medium der Fotografie zum festen Bestandteil des téglichen Lebens geworden.
Fotografien begleiten uns jeden Tag, das ganze Leben lang. Wir nutzen sie aktiv als Chronisten
des eigenen Alltags oder passiv als Konsumenten von Bildern in Zeitungen und im Internet.
Crazy Camera widmet sich einem ganz besonderen Aspekt dieser lebenslangen Bindung:

dem Sammeln und Benutzen verriickter Kameras. Da gibt es das Modell in Tennisballform fur
Wimbledon-Fans, die Lego-Baustein-Variante fir Nachwuchsfotografen, die Bierdosen-Kamera
fir Schnappschiisse auf dem Campingplatz oder die in pinkfarbener Ausstattung fir grof3e und
kleine Barbies. Crazy Camera stellt Sammler dieser skurrilen technischen Preziosen aus allen
Teilen der Welt vor und bietet einen Uberblick tiber die Entwicklung von den 1940er-Jahren bis
in die Gegenwart: eng verbunden mit dem Siegeszug der weltweiten Popularkultur und ihrer
Helden wie Mickey Mouse und E.T. — auch aus deren Perspektive kann man sich ein Bild von
der Welt machen.
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