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AI AND CREATIVITY ARE 

THE TOY TRENDS FOR 2026
 The international TrendCommittee at the Spielwarenmesse eG has identified two developments that 

will shape the toy world in the coming year 2026. The central “ToyTrends” are “AI Loves (to) Play” and 

“Creative Mindfulness”. 

KI und Kreativität sind die Toy Trends 2026

Das internationale TrendCommittee der Spielwarenmesse eG hat auch für das kommende Jahr 2026 

zwei Entwicklungen ausgemacht, die die Spielwarenwelt prägen werden. Die zentralen „ToyTrends“ 

lauten „AI Loves (to) Play“ und „Creative Mindfulness“. 

  The first trend, “AI Loves (to) Play”, shows how this 

new technology has already conquered the world of 

toys and how it is reshaping play. The focus is on prod-

ucts such as robots, talking toy figures and learning 

systems that can do much more than just react: they 

recognise individual preferences, help children solve 

tasks, tell stories and develop alongside their young 

users. Modern AI toys create a new, interactive play 

experience that combines technology and imagination.

LET YOUR IMAGINATION RUN WILD

As a counterpoint, the trend “Creative Mindfulness” 

focuses on the conscious experience of creativity and 

craftsmanship. When doing 

creative work, children im-

merse themselves in the 

world of colours and ma-

terials, let their imagination 

Toys for Kidults-Sonderfläche

Die Spielwarenmesse setzt 2026 erneut einen star-

ken Akzent auf die Zielgruppe der erwachsenen 

Spielzeugfans. Mit dem Special „Toys for Kidults“ 

erwartet die Fachbesucher im Eingangsbereich 

Mitte eine inspirierende Erlebnisfläche. Die 210 m² 

große Sonderfläche lädt dazu ein, Produkte direkt 

auszuprobieren und sich mit spielerfahrenen Hosts 

auszutauschen. Ergänzt wird das Thema durch ein 

spannendes Vortragsprogramm im Toy Business 

Forum. Christian Ulrich, Vorstandssprecher der 

Spielwarenmesse eG, betont: „Damit greifen wir 

einen der wichtigsten Trends der Branche auf. Er-

wachsene Spielzeugfans prägen den Markt nach-

haltig und bringen frische Impulse. Unser Ziel ist 

es, dem Handel praxisnahe Inspirationen an die 

Hand zu geben und die Faszination des Spielens 

für alle Altersgruppen erlebbar zu machen.“

“Toys for Kidults” Special

In 2026, the Spielwarenmesse will once again 

place a strong focus on the target group of toy 

enthusiasts among adults, or kidults. With the 

“Toys for Kidults” Special, trade visitors can look 

forward to an inspiring discovery area at Entrance 

Mitte. The 210 m² allocated to the Special invites 

visitors to try out products directly and exchange 

ideas with experienced hosts. The Special trend 

is to be complemented with an exciting lecture 

programme at the Toy Business Forum. Christian 

Ulrich, Member of the Executive Board at Spiel-

warenmesse eG (Spokesperson), emphasises: 

“With this, we are addressing one of the most 

important trends in the industry. Adults passio-

nate about toys are shaping the market in the 

long term and always bringing in fresh momen-

tum. Our aim is to provide retailers with practical 

inspiration and to make the fascination of play 

tangible for all age groups.”

Der Trend „AI Loves (to) Play“ 

kombiniert Technik mit Fantasie.

The “AI Loves (to) Play” trend com-

bines technology with imagination.

Um das bewusste Erleben 

von Kreativität und Hand-

werk geht es bei „Creative 

Mindfulness“.
“Creative Mindfulness” 

is all about consciously 

experiencing creativity and 

craftsmanship.

run wild and develop new skills in a playful way. The 

aim here is to explore different creative avenues, from 

painting and crafting to upcycling and craft techniques 

such as woodworking, felting and pottery. 

GUIDANCE FOR RETAILERS

The Trend Committee’s selection reflects the most 

important trends in the industry and provides re-

tailers with guidance on where play will be heading 

in 2026. The identified trends can be experienced at 

the Spielwarenmesse in the eye-catching special area 

at the entrance to the centre. There, various product 

examples invite visitors to discover and try them out 

at themed islands. Further input for product 

range design is also available at the presen-

tations in the Toy Business Forum. 

Der erste Trend „AI Loves (to) Play“ zeigt, inwiefern 

diese neue Technologie auch die Welt der Spielwaren 

bereits erobert hat und wie sie das Spielen neu ge-

staltet. Im Fokus stehen Produkte wie Roboter, spre-

chende Spielfiguren und Lernsysteme, die weit mehr 

können als nur reagieren: Sie erkennen individuelle 

Vorlieben, begleiten Kinder beim Lösen von Aufgaben, 

erzählen Geschichten und entwickeln sich mit ihren 

jungen Nutzern weiter. Die modernen KI-Spielzeu-

ge schaffen ein neues, interaktives Spielerlebnis, das 

Technik und Fantasie miteinander verbindet.

DER FANTASIE FREIEN LAUF LASSEN

Als Gegenpol setzt der Trend „Creative Mindfulness“ 

auf das bewusste Erleben von Kreativität und Hand-

werk. Beim gestalterischen Arbeiten tauchen Kinder in 

die Welt der Farben und Materialien ein, lassen ihrer 

Fantasie freien Lauf und entwickeln spielerisch neue 

Fertigkeiten. Hier geht es darum, verschiedene krea-

tive Wege zu erkunden; vom Malen und Basteln bis 

hin zu Upcycling und handwerklichen Techniken wie 

Holzarbeiten, Filzen oder Töpfern. 

ORIENTIERUNG FÜR DEN HANDEL

Die Auswahl des TrendCommittees spiegelt die wich-

tigsten Impulse der Branche wider und gibt dem 

Handel Orientierung, wohin sich das Spielen 2026 

entwickeln wird. Die ausgemachten Trends lassen sich 

auf der Spielwarenmesse auf der aufmerksamkeits-

starken Sonderfläche Eingang Mitte erleben. Dort 

laden auf Themeninseln verschiedene Produktbeispiele 

zum Entdecken und Ausprobieren ein. Weiteren Input 

für die Sortimentsgestaltung gibt es auch bei den Vor-

trägen im Toy Business Forum. 

 Inspiration für Händler geben auch 2026 die ToyTrends der Spiel-

warenmesse, die auf einer eigenen Fläche beim Eingang Mitte 

ausgestellt werden.

The ToyTrends at the Spielwarenmesse, which will be exhibited in 

a separate area at the central entrance, will continue to provide 

inspiration for retailers in 2026.   © Spielwarenmesse eG/Foto: 

Alex Schelbert  

©
 S

pi
el

w
ar

en
m

es
se

 e
G

©
 S

pi
el

w
ar

en
m

es
se

 e
G

26

27

TOY FAIR SPECIAL by

TOY FAIR SPECIAL by

Products

Products

Tempo am Spieltisch

 Bei „Greif zu!“ von Schmidt Spiele ist Reaktionsver-

mögen gefragt. Die Spieler müssen schnell erkennen, 

noch schneller zugreifen und am Ende die meisten 

Plättchen abräumen. In einem lebhaften Wettstreit 

werden kunterbunte Motive wie Schmetterling, Dino-

saurier, Seestern, Regenschirm, Eule, Delfin oder Kro-

ne gesucht. Aber Achtung: Wer voreilig zugreift und 

ein falsches Plättchen erwischt, hat das Nachsehen. 

Reaction skills are required in Schmidt Spiele’s “Greif 

zu!” (Grab it!). Players must recognize quickly, grab 

even faster, and ultimately collect the most tiles. In a 

lively competition, 

players search for 

colorful motifs such 

as butterflies, dino-

saurs, starfish, um-

brellas, owls, dol-

phins, and crowns. 

But be careful: if 

you grab too quick-

ly and pick up the 

wrong tile, you’ll 

lose out.

SPEED AT THE GAMING TABLE

10.1/A-02, 
     A-04, C-07 

10.0/H-10, I-11 

6/C-03, C-09 

6/C-01 
Schmidt Spiele: 
Greif zu!

Malen und entspannen

 Mit Palette d’Artiste bringt Sentosphère (über Carlet-

to) eine hochwertige Malen-nach-Zahlen-Serie in den 

Handel, die sich an kunstaffine Jugendliche und Er-

wachsene richtet. Die Beschäftigung fördert Konzen-

tration, Geduld und Kreativität und reduziert zudem 

den Stressfaktor. Derzeit sind verschiedene Motive 

With Palette d’Artiste, Sentosphère (via Carletto) is 

launching a high-quality paint-by-numbers series 

aimed at art-loving teenagers and adults. Engaging 

in this activity promotes concentration, patience, and 

creativity, while also helping to reduce stress. Cur-

rently, a variety of designs are available, including 

Paris, Lighthouse, and Cat at the Window. Each set 

includes a canvas, 13 to 16 carefully selected acrylic 

paints, three brushes, a palette, and instructions. The 

products are developed and manufactured in France 

with ecological considerations in mind.

Sentosphère/Carletto: 
Palette d’Artiste

PAINT AND RELAX

verfügbar, u. a. Paris, Leuchtturm, Katze am Fenster. 

Jedes Set umfasst eine Leinwand, 13 bis 16 ausgewähl-

te Acrylfarben, drei Pinsel, eine Palette sowie eine An-

leitung. Entwickelt und gefertigt werden die Produkte 

unter ökologischen Gesichtspunkten in Frankreich. 

Ab durch die Lüfte!

 Mit dem „X4 Quadcopter Yairo“ hat Carson (über 

Simba Dickie Group) einen kompakten und anwen-

derfreundlichen Multicopter im Programm, der vollstän-

dig flugbereit ausgeliefert wird. Seine störungsfreie 

2,4 GHz Fernsteuerung sorgt für eine zuverlässige 

Übertragung, die mehrfarbige LED-Beleuchtung und 

der per Fernbedienung steuerbare LED-Ring sorgen 

für gute Sichtbarkeit und eindrucksvolle Lichteffekte. 

OFF THROUGH THE SKIES!

Carson: 
X4 Quadcopter Yairo

Neues Sammel- und 

Spielkonzept

 Mit „Craze Mini Mart“ erweitert Craze sein Portfolio um 

ein neues Sammel- und Spielkonzept, das gezielt auf 

den anhaltenden Miniaturtrend bei Kindern abzielt. 

Die sechs thematisch unterschiedlichen Kapseln – 

darunter eine Pizzeria, ein Fashion-Shop und ein Craze 

Toy-Shop – fungieren jeweils als eigenständiges Play-

set und enthalten zahlreiche Miniaturen, die indivi-

duell gestaltet werden können. Ob Pizza bele-

gen, Donuts verzieren oder Bubble Tea mixen: 

Die detailreichen Inhalte ermöglichen nicht nur 

Rollenspiel, sondern fördern auch kreatives Ge-

stalten. Alle Kapseln lassen sich miteinander 

verbinden – so entsteht ein persönliches 

Shopping-Center, das stetig erweitert 

werden kann.  

NEW COLLECTIBLE AND PLAY CONCEPT

Craze: 
Mini Mart

With the “X4 Quadcopter Yairo,” Carson (via Simba 

Dickie Group) offers a compact and user-friendly 

multicopter that comes fully ready to fly. Its inter-

ference-free 2.4 GHz remote control ensures reliable 

transmission, while the multicolored LED lighting and 

remote-controlled LED ring provide good visibility and 

impressive lighting effects. The quadcopter‘s auto-

matic takeoff and landing function makes it easy to 

With “Craze Mini Mart,” Craze is expanding its 

portfolio with a new collectible and play concept 

that specifically targets the ongoing miniature trend 

among children. The six thematically different cap-

sules – including a pizzeria, a fashion shop, and a Craze 

toy shop – each serve as a standalone playset and 

contain numerous miniatures that can be individu-

ally designed. Whether topping pizzas, decorating 

donuts, or mixing bubble tea: the detailed compo-

nents not only enable role-play but also encourage cre-

ative activities. Another clever feature: all the capsules 

can be connected to one 

another – creating a per-

sonal shopping center in 

the children’s room that can 

be continually expanded.

Weil der Quadcopter über eine automatische Start- und 

Landefunktion verfügt, vereinfacht der das Handling 

gerade für Einsteiger. Sein Schwebemodus unterstützt 

zudem eine stabile Höhenhaltung und erleichtert 

Flugmanöver. Außerdem kann die Geschwindigkeit in 

drei Stufen an das eigene Können angepasst werden. 

handle, especially for 

beginners. Its hover 

mode also supports sta-

ble altitude maintenance and 

facilitates flight maneuvers. In 

addition, the speed can be ad-

justed to your own skill level in 

three stages.
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Kontakt
iris.lepach@meisenbach.de 

Tel.: +49 951 861-123

Gerne bieten wir Ihnen
und Ihren Neuheiten unsere Spielbühne –
mit der Sonderausgabe
TOY FAIR SPECIAL.

Diese Themen erwarten Sie:
Vorberichterstattung Spielwarenmesse 2027
Produktinnovationen
Hintergrundberichte

zusätzliche  
Auslage auf der 

Spielwarenmesse + 
Nürnberger Hotels

Erscheinungstermin:  
15. Dezember 2026

Anzeigenschluss:  
20. November 2026

Auflage: 
9.000 Exemplare

It’s 
Showtime!

Wollen Sie mit Ihren Neuheiten eine tragende Rolle im  
TOY FAIR SPECIAL spielen?
Unsere Mediaberaterin Iris Lepach schneidert Ihnen gerne 
ein passgenaues Angebot für Anzeige oder Advertorial!



Kaufzurückhaltung, steigende Kosten, Konkurrenz durch 
Onlineanbieter und die Zukunf t  v ieler  Innenstädte  
beschäftigen den Spielwarenhandel nach wie vor. Trotz-
dem gibt es Gründe, mit Zuversicht auf die kommenden 
Monate zu blicken. Die aktuelle Deutschlandstudie Innen-
stadt 2026/27 der Cima Beratung + Management GmbH 
macht Mut: 83,3 % der mehr als 5.000 Befragten wollen 
ihre Innenstadt künftig mindestens genauso häufig besu-
chen wie heute. Das ist der beste Wert seit sechs Jahren. 
Der Einkauf bleibt der wichtigste Besuchsgrund, gefolgt 
von Bummeln und Gastronomie. Wo Innenstädte Erlebnis 
und Vielfalt verbinden, entstehen Chancen für persönliche 
Begegnungen – und für Produkte, die entdeckt, auspro-
biert und verschenkt werden wollen.
Wie groß der Spagat für den Handel derzeit ist, zeigt auch 
eine aktuelle Befragung von 109 Handelsunternehmen: 
55 % rechnen in den kommenden zwölf Monaten mit stei-
genden Umsätzen. Gleichzeitig erwarten 62 %, dass sich 
ihre Roherträge ver-
schlechtern werden. 
Umsatz allein reicht 
also nicht aus, wenn 
Kosten steigen und 
Margen unter Druck 
geraten. Umso wichtiger ist es, Verkaufs- und Serviceange-
bote sinnvoll zu verknüpfen und das eigene Geschäft effi-
zient zu steuern. 81 % der befragten Unternehmen haben 
ihre Ver tr iebskanäle bereit s miteinander verbunden,  
setzen dies gerade um oder planen es.
Die Herausforderungen sind damit nicht verschwunden. 
Leerstände, schwankende Frequenzen und harter Wettbe-
werb prägen vielerorts den Alltag. Umso wichtiger ist der 
Mix aus Einzelhandel, Gastronomie, Kultur und öffentli-

chen Angeboten. Spielwarengeschäfte können darin als 
Anlaufstellen für Familien und Orte persönlicher Bera-

tung eine wichtige Rolle übernehmen.
Eine aktuelle IFH-Schwerpunktstudie zeigt, wie 

dieser Ausgleich gelingen kann. Zwar nutzen in-
zwischen 56 % der Konsumenten KI-Chatbots, 

nach 43 % im Vorjahr. Doch je näher die Kauf-
entscheidung rückt, desto stärker wird 
der persönliche Kontakt bevorzugt. 

Der Human-Touch-Index steigt in 

der Kaufphase auf 65 von 
100 Punkten. Bei emotiona-
len oder sensiblen Gesprä-
chen setzen 88 % auf den 
Menschen; bei Kulanzent-
scheidungen sind es 74 %, 
bei individueller Beratung 
71 %. Für den Spielwaren-
handel  l ieg t  da r in  e ine 
konkrete Perspektive: KI kann Bestände strukturieren, 
Sortimente analysieren und bei Routineaufgaben entlasten. 
Die Stärke des Fachgeschäfts bleibt die menschliche Kom-
petenz. Wer Eltern bei der Geschenkesuche unterstützt, 
A l te r  und Intere s s en  de s  K inde s  e inbez ieht  o der  
A lternat iven erklär t ,  schaf f t  Ver t rauen. Gerade vor  
Weihnachten wird diese Orientierung zum Mehrwert.
Das Weihnachtsgeschäft, das nun in den Startlöchern 
steht, wird wieder zeigen, welches Potenzial in einem  

profilierten Sortiment, 
g uter  Vor berei t ung  
und engagierter Bera-
tung steckt. Händler, 
die ihre Flächen als 
Erlebnisräume verste-

hen und digitale Werkzeuge sinnvoll einsetzen, haben 
gute Chancen. Hersteller und Marken können sie mit  
verlässlichen Informationen und attraktiven Produkten 
unterstützen. Die Menschen kommen zurück in die Innen-
städte. Sie suchen dort nicht nur Produkte, sondern Orien-
tierung, Inspiration und Vertrauen. Wer diese Bedürfnisse 
verbindet, kann auch in einem schwierigen Markt erfolg-
reich sein – und mit Zuversicht in das Weihnachtsgeschäft 
starten.
Und auch wir wollen unseren Beitrag dazu leisten und  
liefern Ihnen mit der vorliegenden Ausgabe erneut viele 
Inspirat ionen und Anregungen aus und für  die  
Branche. Viel Freude bei der Lektüre!

Ihre 

Kerstin Barthel
Chefredaktion das spielzeug

Liebe Leser,

EDITORIAL

„	 Technologie kann unterstützen, aber 
Vertrauen entsteht zwischen Menschen.“
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UNSERE HÄNDLER
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Auftakt

ToyTrends 2027:  
Spielen, das stärkt – Lizenzen, die viral gehen ������� 8 bis 9

Unterwegs

Vetter4Kids, Weinheim:  
Von der Strickerei zum Babyfachmarkt ������������� 12 bis 14

Background

Cima-Studie:  
Stadtzentren gewinnen an Attraktivität ������������������������ 10

duoRetailNet-Herbsttagung 2026:  
Fachhandel im Dialog und Einblicke  
in die Haba-Produktion ����������������������������������������������� 11

Iden Nürnberg: 25 Jahre Großhandelskompetenz ���������� 11

ON TOP eröffnet permanenten  
B2B-Showroom in Shantou ������������������������������������������ 15

BVS/IFH:  
Marktdaten Baby- und Kinderausstattung ��������������������� 16

IFH/Unzer: Handel befindet sich im Spagat ������������������ 17

UNSERE SPIELWAREN

Unsere Titelstory

Moose Toys: Vom Slime zum Lifestyle-Erfolg:  
Wie Gui Gui eine Kategorie neu erfindet ����������� 18 bis 20

Unsere Sonderthemen

Spiele �������������������������������������������������������������� 21 bis 27

Holz ���������������������������������������������������������������� 28 bis 30

Lizenzen ��������������������������������������������������������� 33 bis 37

Neuheiten ������������������������������������������������������� 38 bis 41

Nachgefragt

Beate Mitschke, RTL Consumer Products: 
„Ausgangspunkt ist immer der Konsument“ ������� 31 bis 32

„Beyond Limits“ und „License to 
Play“: Die ToyTrends 2027 zeigen, 

wie Spielwaren Fähigkeiten  
fördern und mit etablierten wie  

viralen Markenwelten neue  
Zielgruppen begeistern.   
© Spielwarenmesse eG

Vetter4Kids verbindet Tradition 
mit Weiterentwicklung und  

Kundennähe. Zum 60-jährigen  
Jubiläum blicken die Geschäftsführer 

Silke Vetter-Kissel und Manfred Kissel 
auf die Geschichte und Entwicklung des  

Familienunternehmens aus Weinheim. 

Wir waren auf der Hobbymesse Leipzig bei 
der Jubiläumsausgabe mit dabei. 
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Hohenstein Laboratories: 

Der unsichtbare Weg zum sicheren Spielzeug ��������������� 42

The Toy Association: Umfangreiche Unterstützung  

für Spielwaren-Erfinder ����������������������������������������������� 47

Ausstellung im Stadtmuseum Fürth: Bruder feiert  

100 Jahre Spielzeuggeschichte in Fürth ������������������������ 47

BDKH-Trendbericht: Wo geht es hin  

im Baby- und Kleinkindmarkt? �������������������������� 52 bis 53

Sebra und Leander bündeln  

Kräfte Zwei Marken, eine Organisation ������������������������� 53

Craze und Invento stärken Handel ������������������������������� 54

Carletto Gruppe: Neue Logistikstrukturen  

für mehr Effizienz und Servicequalität ������������������������� 54

Beleduc und Toynamics Europe: Bewährte Kompetenz 

trifft auf starke europäische Vertriebsstruktur ��������������� 55

RTL Consumer Products stellt  

neues Führungsteam auf ��������������������������������������������� 55

Gastspiel
Vernetzt im Kinderzimmer:  
Damit Babyphone und Kinder-Smartwatch  
nicht zum Einfallstor für Hacker werden ���������������������� 43

Messefieber
Nordstil, Hamburg: Nordstil startet das Orderjahr ��������� 44

Brand Licensing Europe, London:  
Ausstellerrekord und mehr Geschäftstermine ��������������� 44

Kind + Jugend, Köln: Internationale Vielfalt ������������������ 45

Hobbymesse Leipzig feiert erfolgreiches Jubiläum �������� 46

Im Porträt
LingoPlay:  
Wenn die Lösung im Spiel liegt ������������������������� 48 bis 49

Nachgefragt
Interview mit Britta Loick von Playmais:  
„Spielzeug ist ein Mittel, um die Welt  
zu begreifen“ ��������������������������������������������������� 50 bis 51

Personas ��������������������������������������������������������� 56 bis 57

Vorschau �������������������������������������������������������������������� 57

Impressum/Index �������������������������������������������������������� 58

Neues aus dem 
Spiele- und Puzzle-
bereich gibt es hier. 

In der Titelstory von Moose Toys zeigen wir,  
wie Gui Gui mit starken Verkaufszahlen und 
Kooperationen zu den Top-Marken im  
deutschen Arts-&-Crafts-Markt aufsteigt.

Was macht eine Lizenz‑ 
marke erfolgreich? Beate 
Mitschke von RTL Consumer 
Products über das perfekte 
Marken-Match, den Einfluss 
von Daten, Social Media 
und KI sowie starke Partner-
schaften und den richtigen 
Launch-Zeitpunkt. 

LingoPlay verbindet seit 1999 Lernspaß 
mit pädagogischem Anspruch. Der  

Kölner Verlag setzt auf analoge Spiel‑ 
erlebnisse, Kundennähe und fachliche 
Tiefe – und will seine Präsenz im Fach-

handel weiter ausbauen. © LingoPlay

18

21

48

32
© Jan Tepass Fotografie_ 

LingoPlay


