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Rocker Kunze
versucht sich

am Wahnsinn

Neues Buch des Scngers

HANNOVER (dpa) Manche Kiinstler
verétfentlichen jahrelang nichts, an-
dere alle paar Monate was - wie
Rocksdnger Heinz Rudolf Kunze. Erst
im Oktober vergangenen Jahres er-
schien seine neueste Platte (,Stein
vom Herzen*), immerhin das 34. Al-
bum. Nun hat er einen Roman ge-
schrieben. ,Manteuffels Murmeln“
ist ein bisschen wie Kunzes Werk:
Standig kommt etwas Neues. Oder
wie der Niedersachse das Buch selbst
beschreibt: ,Dieser Roman ist natiir-
lich komplett wahnsinnig. Mein
Hauptwerk - Tausendundeine Nacht
in der Holle, Beckett verscharft, der
Ulysses der kaputtgepamperten Ge-
neration zwischen 68 und Punk.“

Zwei Manner namens Manteuffel
und Gruber liegen im Krankenhaus,
sind angeschossen. Warum sie dort
liegen und was zuvor passierte, wis-
sen sie nicht. Stattdessen reflektieren
sie iiber ihr Leben und ihre Situation,
doch was ihnen geschehen ist, bleibt
erstmal ratselhaft.

Eine mysteriose Frau

Auch nicht gerade viel Licht ins
Dunkel bringt Monika - eine myste-
riose Frau, der beide verfallen schei-
nen und die sich Minze nennt.
Immer wieder tauchen Erinnerungs-
fetzen an sie auf. Dabei wird klar, wie
undurchschaubar sie stets wirkte:
sJeder Mensch ist ein Ritsel. Aber
Minze ist mehr als ein Mensch fiir
mich“, sinniert Gruber.

Die Konstellation des Romans er-
innert tatsichlich ein wenig an
Samuel Becketts berithmtes Drama
yWarten auf Godot“. Die beiden
Hauptfiguren sind auch dort ihrer Si-
tuation ausgeliefert - sie warten auf
einen Mann namens Godot, wissen
aber nicht, warum. Kunze geht aber
noch einen Schritt weiter und orien-
tiert sich zugleich an James Joyces
Mammutwerk ,Ulysses“ von 1922,
mit dem das Stilelement des Be-
wusstseinsstroms salonfdhig wurde.

So webt Kunze zwischen die Ge-
schichte von Manteuffel und Gruber
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allerlei Assoziatives - neben Gedan-
kenstromen der beiden sind das kur-
ze Geschichten, aber auch philoso-
phische Gedanken. So heif}t es etwa:
»Ein grofler Sandkasten ist die Welt,
ein Spielplatz, eine Probebiihne, und
wir sind das geformte Rohmaterial.
Uns gibt es wie Sand am Meer.“

Die Themen sind umfassend: Es
geht um Liebe, Moral, Politiker, Fern-
sehen, Geschichte und immer wie-
der um Musik. So werden Manteuffel
und Gruber schliefilich auch von
einem Arzt betreut, der aussieht wie
Beatle John Lennon, und von einer
Krankenschwester, die an die Sange-
rin Joni Mitchell erinnert.

Die kurzweiligen Kapitel bilden
Kunzes Lust an der Sprache deutlich
ab - von , Twitterwochen* ist die Re-
de oder vom ,Interbett“. Manches ist
unterhaltsam, etwa wenn es {iber die
Stadt Osnabriick heifdt: ,Sie hat so
ein bisschen den kleinbiirgerlichen
Charme eines weiff gestrichenen
Kreiswehrersatzamtes, das keinen
mehr bedroht.“ Und weil die Kapitel
stets knapp sind, sind sie auch gut
lesbar - die Fiille der Themen und
der fehlende rote Faden iiberfordern
aber bisweilen. Fast schon als Alter
Ego Kunzes kann man Manteuffel se-
hen, der sich schwort, kiinftig nichts
mehr schreiben zu wollen: ,Es ist
einfach furchtbar, dass mir zu allem
und jedem etwas einféllt.“

Heinz Rudolf Kunze: Manteuffels
Murmeln (Aufbau, 320 S., 16,99 Euro)

Alter Bekannter:
eine frihe Ausga-
be des populdren
Spiels aus den
1920er Jahren.

Aus Freude am Arger

Mensch argere Dich nicht: Das beliebte Gesellschaftsspiel wird seit 1914 in Serie produziert.
Das Museum Malerwinkelhaus in Marktbreit arbeitet die bis heute andauernde Erfolgsgeschichte auf.

Von unserem Redaktionsmitglied
CHRISTINE JESKE

enn Tranen flieflen, die Zor-

nesrote das Gesicht farbt und

die Stimmung endgiiltig zu

kippen droht, dann fillt ger-
ne der Satz ,Es ist doch nur ein Spiel“. Er be-
schwichtigt kaum und trostet nicht. Und die
wenigsten Spieler kdnnen die titelgebende
Aufforderung ,Mensch drgere Dich nicht“
beherzigen. Treffender konnte der Name
nicht sein. Denn jedes Mal gibt’s machtig
Zoff. Seit gut einem Jahrhundert 16st das Spiel
heftige Emotionen aus: Wut ebenso wie Scha-
denfreude. Da fliegen schon mal die Wiirfel
vom Tisch, manchmal sogar das ganze Brett
samt den Spielfiguren. Gleichgiiltig ldsst es
niemanden, wenn der ,Poppel” kurz vorm
Ziel rausgeschmissen wird. Dennoch setzen
sich Millionen Menschen immer wieder an
den Tisch - aus Freude am sich Argern.

Beinahe wire ,Mensch drgere Dich nicht“
in Wiirzburg entwickelt worden. Josef Fried-
rich Schmidt, der Erfinder des Spiels, wurde
1871 im oberpfdlzischen Amberg geboren.
Seine erste Frau Johanna Barbara Firnkds kam
in der Domstadt am Main zur Welt. Nach der
Heirat lie§ sich das Paar 1894 in Wiirzburg
nieder. Dort kam kurz darauf der erste Sohn,
Franz, auf die Welt, es folgten Karl und Hein-
rich.

1901 zog die Familie Schmidt nach Miin-
chen. Sieben Jahre spdter gelang dem bis da-
hin eher erfolglosen Kaufmann und Handler
der grofle Wurf. Die Idee zu ,Mensch érgere
Dich nicht“ wurde aus der Not geboren: ,Die
Schmidts lebten in einer engen Wohnung im
Armeleuteviertel Giesing. Um seine sicher-
lich iibermiitigen Sohne zu bandigen, dachte
sich Vater Josef Friedrich im Winter 1907 eine
Beschiftigung fiir sie aus“, erzahlt Simone
Michel-von Dungern, die Leiterin des Mu-
seums Malerwinkelhaus in Marktbreit. Er
bastelte ein Spielbrett und schnitzte die Figu-
ren aus Holz. ,Mensch drgere Dich nicht“ ist
also bereits 107 Jahre alt. Aber nicht 2007
wurde der 100. Geburtstag gefeiert, sondern
erstmals 2010 - und heuer wieder. Das hat
seinen Grund.

Das Spiel kam nicht nur bei den S6hnen
von Josef Friedrich Schmidt, sondern auch im
Bekanntenkreis gut an. Deshalb fasste er
1910 den Entschluss, in seiner Werkstatt erste
Verkaufsexemplare herzustellen. Vier Jahre
spater, 1914, startete Schmidt die erste grofRe-
re Serienproduktion. Die Firma gibt es bis
heute, sie befindet sich allerdings nicht mehr
in Familienbesitz, das Firmenarchiv existiert
nicht mehr. Es wurde in den 1970er Jahren
bei einem Brand zerstort. Das diirfte mit ein
Grund sein, warum man iber die Anfinge
ynichts mehr Genaues weifs und es mehrere

Menss rtfe)‘ff diyreicht!  AIL936

Ilensch

arpere diehnicht,
aber han den Englioderl 9

Oben: Schon in den 1920er Jahren war das
Spiel ein beliebter Zeitvertreib.

Mitte: Feldpost im Zweiten Weltkrieg
mit deutlicher Botschaft.

Unten: Motiv der DDR-Postkarte zeigt:
Das Spiel bereitet tierisches Vergniigen.

ABBILDUNGEN: DR. SIMONE MICHEL-VON DUNGERN,
AUSSTELLUNGSPAKETE

Jubildumstermine gibt“, so Simone Michel-
von Dungern. Deshalb steht nach den Feier-
lichkeiten von 2010 heuer wieder ein rundes
Jubildum an.

Auch die Museumsleiterin ist mittlerweile
der Faszination des Spiels erlegen. In den ver-
gangenen Monaten hat sie unermidlich
nicht nur die Anfinge, sondern die gesamte
Erfolgsgeschichte erforscht - ohne zu ahnen,
dass in diesem Jahr erneut 100 Jahre ,Mensch
argere Dich nicht“ gefeiert werden. IThre In-
tention war, erstmals alles rund um das popu-
larste Spiel der Nation in einer Sonderschau
im Museum Malerwinkelhaus zu prasentie-
ren - die Vorldufer, die Plagiate, die Abwand-
lungen.

Bekannt ist, ,,dass Josef Friedrich Schmidt
sich bei seiner Idee von damals in Europa be-
kannten Laufspielen wie ,Ludo‘ oder ,Eile mit
Weile* inspirieren lieR“, erzahlt Simone Mi-
chel-von Dungern. ,Er vereinfachte die kom-
plizierten Vorbilder jedoch enorm.“ Die Mut-
ter all dieser Spiele kommt allerdings aus
Indien und ist tiber 2000 Jahre alt: ,,Pachisi“.
»Das kreuzférmige Spielfeld symbolisiert das
Weltbild mit den vier Himmelsrichtungen in
den entsprechenden Farben: Schwarz fiir den
Norden, Gelb fiir den Siiden, Griin fiir den
Westen und Rot fiir den Osten®, erldutert die
Museumsleiterin. Uber englische Reisende
soll es einst nach Europa gelangt sein.

Schmidt iibernahm die vier Farben von
yPachisi“, variierte jedoch die Reihenfolge
mehrmals. Bis auf leichte Modifikationen
gleich geblieben sind das gelbliche quadrati-
sche Spielfeld sowie die rote Verpackung mit
weiflem Schriftzug und dem Konterfei eines
Mannes im Anzug und mit roter Krawatte,
der sich vor Arger die Haare rauft. Diese Ge-
staltung stammt von Schmidt. Den Namen
»,Mensch érgere Dich nicht“ aber hat er sich
nicht selbst ausgedacht. Vielmehr war der
Satz eine um 1900 bekannte Redewendung,
Sie tauchte auf Postkarten auf, schmickte
Bierkriige oder Schmuckteller. Es war also ein
geschickter Schachzug von Schmidt, seinem
Spiel diesen Namen zu geben.

Doch anfangs lief es schlecht. Es schien, als
sollte der bis dahin gliicklose Hindler erneut
eine Bauchlandung hinlegen. Mit ein Grund
diirfte der Ausbruch des Ersten Weltkriegs ge-
wesen sein. Doch dann hatte er eine Idee, die
im Nachhinein der Grundstein zum Erfolg
wurde. ,Weil er auf seinen roten Kartons
samt Spiel sitzen blieb, iibergab er, teils aus
Enttduschung, teils aus Patriotismus, 3000
Exemplare als Sachspende an Soldaten an die
Front und fiir die Verwendung in Lazaretten®,
so Michel-von Dungern. Das Spiel war ein
willkommener Zeitvertreib und wurde
schnell bekannt. Gegen Ende des Krieges war
die Nachfrage so grof3, dass Schmidt mit der
Produktion kaum hinterherkam. Von da an

ging es stetig bergauf. ,Mensch drgere Dich
nicht“ eroberte die deutschen Wohnzimmer.
Bereits in den 1920er Jahren wurde die Mil-
lionengrenze geknackt. In der Nazizeit dnder-
te sich lediglich der Mann auf dem roten Kar-
ton - er wurde kurzzeitig blond.

In der Nachkriegszeit entstehen DDR-Aus-
gaben und amerikanische Fassungen unter
»Take it easy“ (Nimm’s leicht). In den 1950er
Jahren kommt die vierfach gefaltete Reiseaus-
gabe auf den Markt. Ab 1964 werden die
Spielfiguren in Kunststoff gefertigt. Auch die
Titelfigur auf dem roten Karton verdndert
sich zeitgemaf. Ab etwa 1976 tragt der Mann
eine rot-weif} gestreifte Krawatte. 1997 bricht
eine neue Ara an. Das Familienunternehmen
geht in Konkurs und wird von der Blatz-
Gruppe in Berlin iibernommen. ,Mensch ér-
gere Dich nicht“ erlebt jedoch keine Pleite.
Laut Simone Michel-von Dungern werden bis
heute jahrlich noch rund 400 000 Exemplare
umgesetzt. Und am besten verkauft sich die
App. Spielen und sich dabei heftig drgern ist
eben zeitlos, egal in welcher Ausfithrung.

The populay o‘aj_;?z}zaﬁ game

Das Museum Malerwinkelhaus in Markt-
breit (Bachgasse 2) prasentiert bis 2. Novem-
ber in der Sonderausstellung ,Mensch argere
Dich nicht” — Das ,popularste Spiel der Nation’
gestern und heute” dessen Erfolgsgeschichte.
Zu sehen sind friihe Ausgaben der Original-
marke ,,Schmidt”, aber auch Vorldufer, Nach-
ahmungen, historische Fotos sowie Beispiele
aus Werbung, Film und Fernsehen. Unter den
vielen Leihgaben aus einer Privatsammlung
befindet sich auch eine amerikanische Fassung
des Spiels mit dem Namen ,Take ist easy” —
Nimm'’s leicht (siehe Foto). Museumsleiterin
Simone Michel-von Dungern hat sich auch ein
Preisrétsel ausgedacht und bietet die umfas-
sende Prasentation zudem als Wanderausstel-
lung an. Weitere Informationen unter:

@ (093 32) 59 15 96.

Offnungszeiten: Donnerstag von 14 bis

20 Uhr, Freitag bis Sonntag und an Feiertagen
von 14 bis 17 Uhr. Informationen im Internet:
www.malerwinkelhaus.de



