Schach - Inspirationsquelle fiir
Filhrungskrafte

Zusammenfassung

Das Schachspiel hat seit seiner Entstehung vor rund 1500 Jahren Millionen Menschen
in seinen Bann gezogen, darunter Fiihrungskrifte aus Wirtschaft und Politik. Schach
hat seit jeher als Metapher fiir die Beschreibung und Deutung gesellschaftlicher Ent-
wicklungen gedient. Dariiber hinaus ist Schach ein Modell fiir komplexe dynamische
Systeme. So iibersichtlich das konigliche Spiel auf seinen 64 Feldern erscheint, so un-
fassbar grof3 sind die Handlungsmoglichkeiten, mit mehr moglichen Spielverldufen als
es Atome im sichtbaren Universum gibt. Psychologen und Computerwissenschaftlern
hat Schach als Versuchsfeld fiir bahnbrechende Forschungen gedient, die unter ande-
rem zu Durchbriichen in der Kiinstlichen Intelligenz fiihrten.

Schach gehdrt zu den éltesten und populérsten Strategiespielen, das Millionen Menschen
in seinen Bann zieht, vom Hobbyspieler bis zum Vollprofi. Im Weltschachverband FIDE
sind knapp eine halbe Million Spieler organisiert. Die Zahl aller Menschen, die welt-
weit Schach spielen, liegt deutlich hoher — sie wird von der FIDE auf iiber 600 Millionen
geschitzt. Bei einer Weltbevolkerung von gegenwirtig 7,3 Milliarden ist das rund jeder
zwolfte.

In seiner heutigen Form wird Schach seit rund 500 Jahren gespielt, doch seine Urspriin-
ge gehen noch tiber 1000 Jahre weiter zuriick. Einige Historiker vermuten den Ursprung
des koniglichen Spiels in Nordindien zur Zeit des Gupta-Reiches (320 bis 550 n. Chr.), wo
im 6. Jahrhundert n. Chr. der Schach-Vorldufer Tschaturanga entstand.

Seit seinen Anfangen hat Schach vor allem auch Fithrungskréfte inspiriert, von den
Herrschern im Indien und Persien der Spétantike tiber Herrscher der Neuzeit wie Napo-
leon und Lenin bis hin zu den Staats- und Wirtschaftslenkern unserer Zeit.

Zu den bekanntesten Schachspielern aus der Wirtschaft gehéren Microsoft-Griinder
Bill Gates sowie die Star-Investoren George Soros und Peter Thiel. Im Gegensatz zu den
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beiden Erstgenannten verfiigt der deutschstimmige Thiel tiber eine beachtliche Spielstér-
ke. In seiner Jugend gehorte er in den USA zu den vielversprechendsten Spielern unter 21.
In seinen Vorlesungen an der Stanford-Universitét hat der Mitgriinder von Paypal immer
wieder Parallelen zum Schach gezogen, um strategische Fragen in der Wirtschaft zu be-
leuchten.

Auch in der deutschen Wirtschaft gibt es zahlreiche Fithrungskréfte, die durch Schach
inspiriert sind und zugleich Schach fordern. Anders als in den USA sind es cher Fiih-
rungskréfte in mittelstdndischen Firmen und weniger in Grounternehmen oder im Invest-
mentgeschift, die sich durch ihre Schachbegeisterung hervorgetan haben. Dazu gehoren
Wolfgang Grenke, Vorstandsvorsitzender der Grenkeleasing AG und Sponsor des mehr-
fachen deutschen Schachmannschaftsmeisters OSG Baden-Baden, Egon Evertz, Griinder
der Egon Evertz KG und Sponsor des mehrfachen deutschen Schachmannschaftsmeisters
SG Solingen, sowie Gernot Gauglitz, Schachmeister und ehemaliger Geschaftsfiihrer der
UKA Umweltgerechte Kraftanlagen GmbH & Co. KG in Meillen, die Hauptsponsor der
deutschen Schachnationalmannschaft ist.

Was ist es, das all diese Fiihrungskrifte am Schach fasziniert und inspiriert? Welche Er-
kenntnisse und welchen Nutzen ziehen sie daraus? Wie hilft Schach ihnen, die Herausfor-
derungen im Fiihrungsalltag zu meistern? Im Folgenden mdchte ich auf diese Fragen Ant-
worten geben und zeigen, welche reichhaltigen Inspirationen das konigliche Spiel bietet.

2.1 Wesen und Gehalt des koniglichen Spiels

Der russische Ex-Schachweltmeister Anatoli Karpow brachte die Vielfalt des koniglichen
Spiels einmal so auf den Punkt: ,,Schach ist alles: Kunst, Wissenschaft und Sport.“ Ahn-
lich duBerte sich ein Jahrhundert zuvor der deutsche Schachmeister Tassilo von Heyde-
brand und der Lasa (1818-1899), fiir den Schach ,,dem Wesen nach ein Spiel, der Form
nach eine Kunst, der Darstellung nach eine Wissenschaft ist.

Das Schachspiel simuliert in abstrakter Form den Kampf zwischen zwei Armeen. Auf
einem quadratischen Brett mit acht mal acht abwechselnd schwarzen und weilen Fel-
dern stehen sich zu Partiebeginn 16 weille und 16 schwarze Spielsteine gegeniiber (siche
Abb. 2.1). Zwischen ihnen liegt ein unbesetztes Territorium von 32 Feldern. Der Spieler
mit den weilen Steinen beginnt, und danach ziehen die Spieler abwechselnd.

Das Ziel des Spiels ist es, den gegnerischen Konig matt zu setzen, das heif3t, ihn mit den
eigenen Figuren gefangen zu nehmen. Zu diesem Zweck kdnnen die eigenen Steine die
des Gegners angreifen und schlagen, was bedeutet, dass sie vom Spielfeld verschwinden.
Umgekehrt konnen sich die eigenen Steine auch gegenseitig decken, also vor gegneri-
schem Schlagen beschiitzen. Auler mit einem Sieg der weillen oder schwarzen Steine
kann das Spiel auch Remis, das heif3t unentschieden, enden.

Eine Schachpartie besteht meist aus drei Phasen. Phase eins ist die Erdffnung, in der
sich die jeweiligen Armeen aus ihren Startpositionen entwickeln und entfalten, um Kont-
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Abb. 2.1 Die Ausgangsstellung im Schachspiel

rolle iiber das Spielfeld auszuiiben. Phase zwei ist das Mittelspiel, in dem die mittlerweile
entwickelten Streitkréfte in einem strategischen und taktischen Kampf um Felderkontrolle
ringen und Angriffe starten oder sich verteidigen. Phase drei ist das Endspiel, in dem beide
Seiten meist nur noch wenige Spielsteine haben und in dem hiufig der Spieler mit mehr
Spielsteinen den Sieg davontragt.

Das Schachspiel zieht seinen Reiz aus dem Gegensatz zwischen der Uberschaubarkeit
des Spielfeldes und der Figuren auf der einen Seite und der Unerschopflichkeit der mog-
lichen Spielverldufe und taktisch-strategischen Wendungen auf der anderen Seite. Oder
wie Sherlock-Holmes-Autor Arthur Conan Doyle (1859-1930) einmal schrieb: ,,In zehn
Mordfillen gibt es nicht so viele Geheimnisse wie in einer Partie Schach.*

Das Spiel fordert den menschlichen Geist in jeder Beziehung, das Gedéchtnis ebenso
wie das Kombinationsvermdgen, die Logik ebenso wie Kreativitdt und Emotionen. Der
Philosoph Gottfried Wilhelm Leibniz (1646—1716) bezeichnete Schach daher als ,,eine
Ubung der Denkfihigkeit und der Erfindungsgabe*.

Der intellektuelle Wettstreit um den Sieg verbindet sich mit dem &sthetischen Genuss,
der sich beispielsweise bei einer gelungenen Mattkombination einstellt. Der Kiinstler und
Schachspieler Marcel Duchamp driickte den dsthetischen Reiz des Spiels so aus: ,,Die
Schachfiguren sind wie Drucklettern, die Gedanken in eine Form bringen; und obwohl
diese Gedanken einen visuellen Eindruck auf dem Schachbrett hinterlassen, duflert sich
ihre Schonheit abstrakt, wie in einem Gedicht.*
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2.2 Schach als Metapher fiir Wirtschaft und Politik

Neben dem Reiz des Spiels an sich war Schach von Anfang an auch immer Projektions-
flache und Erkenntnisquelle der jeweiligen Zeit. Es diente als Metapher fiir Vorgéinge in
Wirtschaft, Gesellschaft und Politik, die zu neuen Einsichten verhalf. Bereits ein altes
chinesisches Sprichwort sagt, dass das Leben wie eine Schachpartie sei und sich mit jedem
Zug verandere.

Fiir den amerikanischen Staatsmann, Verleger und Schachspieler Benjamin Franklin
(1706—-1790) war Schach nicht blo8 ,,ein miiiges Vergniigen®, sondern es fordere viel-
mehr wertvolle geistige Qualitdten, die niitzlich fiir das Leben seien, wie etwa Voraus-
sicht, Umsicht und Vorsicht. Franklin betrachtete das Leben als ,,eine Art Schach, in dem
oft Punkte zu gewinnen und Wettbewerber oder Gegner zu bekampfen sind, und in dem
es eine Vielzahl guter und schlechter Ereignisse gibt, die, bis zu einem gewissen Grad,
Auswirkungen von Klugheit oder deren Mangel sind*, wie er 1786 in seinem Essay ,,The
Morals of Chess* (,,Die Sittlichkeit des Schachspiels®) schrieb [4].

Uber 100 Jahre spiter nutzte die Politikerin und Friedensnobelpreistrigerin Aung San
Suu Kyi aus Myanmar den Vergleich mit dem Schachspiel, um den nur langsam voran-
schreitenden demokratischen Prozess in ihrem Land zu beschreiben: ,,Wenn man den de-
mokratischen Prozess als Schachpartie betrachtet, bendtigt es sehr, sehr viele Ziige, bevor
man mattsetzen kann.*

Viele Begriffe aus dem Schach haben Eingang in die Alltagssprache gefunden und
werden als Metapher fiir gesellschaftliche und politische Fragen verwendet. So war in der
Zeit des Kalten Krieges oft vom ,,nuklearen Patt* der Weltmachte USA und Sowjetunion
die Rede. Patt bezeichnet im Schach eine Form des Unentschieden, die entsteht, wenn der
Spieler, der am Zug ist, keinen legalen Zug mehr machen kann und nicht im Schach steht.
Ubertragen bedeutet es, dass beide GroBmichte ein so groBes nukleares Vernichtungs-
potenzial hatten, dass ein Einsatz nach den Regeln der Logik und Selbsterhaltung nicht
moglich war.

Auch bei Wirtschaftsthemen findet der Begriff ,,Patt* ab und zu Verwendung. So zum
Beispiel in einem Online-Artikel zur Wahrungsentwicklung mit dem Titel ,,Unsichere US-
Wirtschaftsentwicklung hilt EUR/USD in Patt-Situation® [13]. Weitere Begriffe aus dem
Schach, die fiir Vorgédnge in Wirtschaft und Politik gern als Metapher verwendet werden,
sind ,,Zugzwang®, ,,Hangepartie* und ,,Schachmatt*.

Generell gilt Schach als die Metapher der Wahl, wenn es um Strategie in Politik und
Wirtschaft geht. Der Einsatz der Metapher ist oft oberfldchlich und dient dazu, das positi-
ve Image des Schachs im Sinne von Klugheit und Voraussicht auf die jeweilige politische
oder wirtschaftliche Aktivitét zu lenken. So setzen beispielsweise Finanzinstitute gern das
konigliche Spiel in der Werbung ein.

Einige Autoren haben versucht, Erkenntnisse aus dem Schach in die Geschéftswelt zu
iibertragen. So hat der amerikanische Schachbuchautor Bruce Pandolfini einige Schach-
weisheiten zusammengetragen, die er flir ibertragbar ins (Geschéfts-)Leben hélt, wie bei-
spielsweise: ,,Spiele mit einem Plan®, ,,Ergreife die Initiative®, ,,Lerne aus deinen Feh-
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lern, und ,,Wandle Schwiéchen in Stiarken um® [10]. Einen dhnlichen Weg geht auch der
amerikanische Unternehmer und Investor Bob Rice: Er empfiehlt, basierend auf Erkennt-
nissen aus dem Schach, dass man immer einen Plan haben miisse, selbst wenn es ein
schlechter sei. Wichtig sei es dann nur, den Plan dem Spielverlauf anzupassen [12]. Dies
sind durchaus sinnvolle Ratschldge. Allerdings sind sie sehr allgemein und bieten fiir das
Geschiéftsleben nur einen geringen praktischen Erkenntniswert.

Wie bei jeder Metapher kann auch die Schachmetapher leicht tiberstrapaziert werden.
Konkrete Strategien vom Schach auf die Wirtschaft zu tibertragen, funktioniert selten, da
die Unterschiede trotz einiger Gemeinsamkeiten erheblich sind, wie Tab. 2.1 zeigt.

Ist die Schach-Metapher dadurch unbrauchbar? Keineswegs. Es ist nur wichtig, Schach
als erkenntnisfordernde Metapher angemessen zu nutzen. Das Inspirierende am Schach
ist weniger, dass man Weisheiten von den 64 Feldern direkt auf die Weltmérkte tiber-
tragen kann. Vielmehr bietet das konigliche Spiel eine Projektionsflache fiir strategische
Entscheidungsfragen im realen Geschiftsleben und kann damit zu neuen Einsichten ver-
helfen.

Schach ist sowohl abstrakt als auch konkret und anschaulich insofern, als es abstrakte
strategisch-taktische Vorgdnge sichtbar macht. Schach ist damit ein, wenn auch abstraktes,
Modell der gesellschaftlichen Realitdt zu der Zeit, als das Spiel entstand. Das Schachspiel
und seine Vorldufer Tschaturanga (Indien) und Schatrandsch (arabische Welt) kénnen
als die ersten Planspiele der Menschheit betrachtet werden. Auf spielerische Weise half
Schach, nicht nur Konfliktsituationen, sondern auch andere Aspekte der gesellschaftlichen
Realitét besser zu verstehen.

2.3 Ein Modell fiir komplexe dynamische Systeme

Anders als eine reine Metapher, die durch Analogien Erkenntnisse fordert, ermdglicht ein
Modell die Simulation von Handlungsverldufen, die Aussagen tiber die Zukunft erlauben.
Ein Modell hilft dabei, Handlungsalternativen durchzuspielen und zu bewerten. Schach
als Modell fiir komplexe dynamische Systeme kann dadurch Fiihrungskriften helfen, zu
verstehen, wie komplexe dynamische Systeme in der Wirtschaft funktionieren, beispiels-
weise Mirkte oder Lieferketten.

Unter einem Modell verstehe ich in diesem Zusammenhang eine Représentation der
Wirklichkeit in gegenstdndlicher oder gedanklicher Form. Der &sterreichisch-britische
Philosoph Ludwig Wittgenstein (1889-1951) erklarte gedankliche Modelle in seinem
Tractatus Logico-Philosophicus von 1918 wie folgt: ,,Wir machen uns Bilder der Tatsa-
chen. Das Bild ist ein Modell der Wirklichkeit. Den Gegenstianden entsprechen im Bilde
die Elemente des Bildes.“ [23]. Uber 50 Jahre spiter benannte der deutsche Philosoph
Herbert Stachowiak (1921-2004) drei wesentliche Merkmale eines Modells:
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Tab. 2.1 Gemeinsamkeiten und Unterschiede von Schach und Wirtschaft

Kriterium Schach Wirtschaft
Ziel Gewinnen, indem man den gegne- | Gewinn erzielen, indem man
rischen Konig matt setzt Produkte oder Dienstleistungen
an Kunden verkauft
Spielcharakter Kompetitives Nullsummen- Kompetitives und kooperatives

spiel, das heif3t, wenn ein Spieler
gewinnt, muss der andere verlieren

Nicht-Nullsummenspiel, das
heif3t, der Gewinn eines Unter-
nehmens bedeutet nicht zwangs-
laufig den Verlust eines anderen

Maximale Spielerzahl | Zwei Uniiberschaubar — 2008 gab es
laut UNCTAD-Statistik allein
82.053 transnationale Unterneh-
men mit 807.363 ausldndischen
Tochterunternehmen [22]
Spielfeld 64 Felder Lokale bis globale Mérkte unter-
schiedlicher Grof3e
Regeln Strikte, universell giiltige Spiel- Unterschiedliche gesetzliche
regeln, die vom Weltschachverband | Regulierung je nach Land und
FIDE festgelegt werden Region mit unterschiedlichem
Grad an Rechtsstaatlichkeit
Ressourcen Zu Beginn der Partie gleich Ungleiche Ressourcenausstattung
verteilt: Beide Spieler haben je —Kapital, Beschéftigte, Sach-
16 Steine — 1 Konig, 1 Dame, 2 werte etc.
Tiirme, 2 Laufer, 2 Springer, 8
Bauern
Ressourcensteuerung Schwierige Planung, relativ leichte | Schwierige Planung, oft schwie-
Umsetzung der Zugabsichten eines | rige Umsetzung der Absichten
Spielers — die mechanische Ausfiih- | der Geschiftsfithrung — bei der
rung eines Zuges erfordert lediglich | Umsetzung einer Entscheidung
normale Kopf-Hand-Koordination | sind oft viele Menschen beteiligt,
deren Absichten und Féhigkeiten
ggf. die Umsetzung erschweren
Spielverlauf Klarer Beginn, klares Ende, mit Relativ klarer Beginn mit Unter-
einem klaren Ergebnis nehmensgriindung oder spéter
Eintritt in neue Mérkte; kein
klares Ende und oft kein klares
Ergebnis
Transparenz Vollstandige Information in Echt- | Unvollstdndige Information {iber
zeit tiber das Marktgeschehen und | das Marktgeschehen und das Ver-
das Verhalten des Gegners — alle halten der Mitbewerber — einen
Zige aller Spieler sowie die aktu- | umfassenden Marktiiberblick zu
elle Position sind jederzeit sichtbar | erhalten, ist mit hohem Aufwand
und Zeitverzug verbunden
Komplexititsgrad Hoch — erfolgreiches Ergebnis ist | Sehr hoch — erfolgreiches Ergeb-

mit reiner Kalkulation nicht bere-
chenbar und steuerbar

nis ist mit reiner Kalkulation
nicht berechenbar und steuerbar
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1. Abbildung — Ein Modell bildet ein natiirliches oder kiinstliches Original ab, ist also
eine Reprasentation des Originals.

2. Verkiirzung — Ein Modell erfasst in der Regel nur die Attribute des Originals, die dem
Schopfer des Modells relevant erscheinen.

3. Pragmatismus — Ein Modell ist seinem Original nicht eindeutig zugeordnet und ersetzt
das Original a) fiir bestimmte Subjekte, b) innerhalb bestimmter Zeitintervalle und ¢)
unter Einschrankung auf bestimmte gedankliche oder tétliche Operationen [15].

Wenn Thnen dieser Ausflug in die Philosophie jetzt etwas abstrakt und realititsfern er-
scheinen sollte, bitte ich Sie, kurz iiber folgende Frage nachzudenken: Ist es moglich, ohne
gedankliche Modelle wirtschaftliche Zusammenhdnge zu verstehen und Handlungsalter-
nativen zu bewerten?

Meines Erachtens ist es fiir uns Menschen unmdglich, Zusammenhénge ohne mentale
Modelle zu verstehen. Anders gesagt, bestimmen unsere gedanklichen Modelle unsere
Interpretation der Welt und entsprechend unsere Bewertung von Handlungsalternativen
und letztlich unsere konkreten Entscheidungen. Nach Johnson-Laird [8] ist es wahr-
scheinlich, dass unterschiedlichste Formen menschlichen Denkens auf mentalen Model-
len basieren, neben Deduktion und Induktion auch Kreativitt.

Ein Beispiel: Stellen Sie sich vor, Sie mdchten eine Briicke tiber einen Bach mit den vor
Ort vorhandenen Materialien bauen. Sie haben dies noch nie gemacht. Und doch haben
Sie sehr wahrscheinlich eine Vorstellung davon, was Sie erreichen mochten und welche
Materialien Sie verwenden konnten, um es zu erreichen. Warum? Weil Sie liber das men-
tale Modell einer Briicke verfiigen, das in abstrakter, symbolischer Form in Threm Lang-
zeitgedachtnis gespeichert ist. Dieses Modell ist die Abstraktion all ihrer personlichen
sinnlichen Erfahrungen einer Briicke, aber auch der Erfahrungen aus zweiter Hand, die
Sie zum Thema ,,Briicke* beispielsweise aus dem Fernsehen oder Biichern entnommen
haben. Erfahrungen iiber konkrete Erscheinungsformen von Briicken tragen also dazu bei,
das mentale Modell ,,Briicke* zu bilden. Dieses abstrakte Modell bildet dann die Basis,
um das Modell auf andere konkrete Erscheinungsformen von Briicken anzuwenden.

Ubrigens ist davon auszugehen, dass auch andere héher entwickelte Lebewesen iiber
mentale Modelle verfiigen, die es thnen ermdglichen, Handlungsméglichkeiten zu wih-
len, die ihrer Umwelt angepasst sind. Denken Sie an Krahen, die Niisse auf Straf3en fallen
lassen, um sie dann von Autos iiberfahren und so 6ffnen zu lassen. Was Menschen von
Krihen und anderen Tieren unterscheidet, ist, dass sie iiber Sprache und visuelle Symbole
selbst komplexe Modelle mit anderen Menschen teilen konnen. Neben Sprache sind Spie-
le ein wichtiges Werkzeug fiir die Entwicklung von mentalen Modellen.

Spiele haben seit den Anfangen der Menschheit eine wichtige Rolle bei der Entwick-
lung von mentalen Modellen als Instrument fiir das Verstehen und Bewiéltigen einer kom-
plexen Umwelt gespielt. Der spielende Mensch (lateinisch homo ludens) ist laut dem nie-
derlédndischen Philosophen Johan Huizinga ein entscheidender Faktor fiir die kulturelle
Entwicklung des Menschen. Demnach entwickelt der Mensch vor allem im Spiel seine
Fahigkeiten und sein Verstidndnis der Welt [8].
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Der franzosische Autor Roger Caillois (1913—1978) unterscheidet vier Grundformen
von Spielen (in Klammern die von ihm verwendeten griechischen Begriffe):

1. Wettbewerb (Agon), zum Beispiel Strategiespiele wie Schach

2. Zufall (Alea), zum Beispiel Roulette

3. Rollenspiel (Mimicry/Mimesis, wortlich: ,,Nachahmung*), zum Beispiel ein Online-
Rollenspiel wie World of Warcraft

4. Wahrnehmungsverinderung (Ilinx, wortlich ,, Wirbel), zum Beispiel Schwindelgefiihl,
hervorgerufen durch Achterbahnfahren [2].

Laut Caillois sind diese unterschiedlichen Spielformen durch sechs Kerneigenschaften
charakterisiert:

. frei und nicht aus einer Pflicht heraus

. separat von den normalen Routinen des Lebens

. unsicher, das heif3t, Ergebnisse sind nicht vorhersagbar

. unproduktiv im Sinne von: es wird kein Wohlstand geschaffen

. verbindliche Regeln, die die normalen Gesetze und Verhaltensweisen des Alltags au3er
Kraft setzen [2].

WA W N -

Dadurch wird das Spiel zur Gegenwelt, in der neue Perspektiven und Gedanken erschaf-
fen und erprobt werden konnen, die im Berufsleben keinen Platz haben. Spielen befreit
den Geist von den Zwingen des Alltags und schafft so die nétige Distanz, um neue Ein-
sichten zu erlangen. Insbesondere Strategiespiele haben durch ihren starken Wettbewerbs-
Charakter und ihre teils hohe Komplexitit eine enge Verwandtschaft zu Vorgéngen in der
Wirtschaft. Zugleich bilden Strategiespiele eine Welt fiir sich, die einer anderen Logik und
anderen Regeln als die Wirtschaft folgt.

2.3.1 Dynamische Komplexitat auf 64 Feldern

Unter allen Strategiespielen ist Schach weltweit das populérste. Und das hat seinen Grund:
Es vereint relativ einfache Regeln und ein tliberschaubares Spielbrett mit einer dynami-
schen Komplexitit, die selbst die besten Spieler an die Grenzen ihrer Denkféhigkeiten und
dariiber hinaus bringt.

Auf einer sehr allgemeinen Ebene erscheint Schach einfach, oder wie die Wismarer In-
formatikprofessoren Uwe Lammel und Jiirgen Cleve schreiben: ,,Schach ist ein im Prinzip
sehr einfaches Spiel, es gibt eine definierte Ausgangssituation, klare Regeln und ein genau
beschreibbares Ziel. [3]. Doch wenn man am Brett sitzt und die richtigen Ziige aus einer
Vielzahl an Mdglichkeiten sucht, merkt man, dass das Spiel doch nicht so einfach ist, wie
es sich ,,im Prinzip“ darstellt. Gerade dieses Spannungsverhiltnis zwischen im Prinzip
einfach und konkret sehr schwierig trigt zur Faszination bei, die das konigliche Spiel auf
Menschen verschiedener Epochen und Kulturen ausiibt(e).
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Schach ist dabei wesentlich komplexer als zum Beispiel Dame, aber nicht so komplex
wie Go. Die Komplexitdt des Schachspiels ldsst sich an zwei Grofen festmachen: der Zahl
der moglichen Spielpositionen und der Zahl der moglichen Spielverlaufe.

Durch die Interaktion der anfangs 32 Spielsteine auf 64 Feldern kann eine astrono-
misch hohe Zahl unterschiedlicher Spielpositionen entstehen. Mathematiker schétzen die
Zahl der moglichen Stellungen auf 2,28 mal 10%°. Der spieltheoretische Fachbegriff fiir
die Zahl der moglichen Stellungen lautet ,,Zustandsraum-Komplexitédt“. Er bezeichnet die
Anzahl von erreichbaren Zustinden, in diesem Fall Schachpositionen, ab dem Ausgangs-
zustand.

Nach dem ersten Zug von Weil} ist die Zahl der mdglichen Stellungen, die mit dem Ant-
wortzug von Schwarz entstehen konnen, noch sehr iiberschaubar, es sind 20 — Schwarz hat
16 Bauernziige und vier Springerziige zur Auswahl. Nach dem Antwortzug von Schwarz
konnen, gemessen an der Ausgangsposition, bereits 400 unterschiedliche Stellungen ent-
stehen. Doch bereits nach zwei Ziigen von Weil3 und Schwarz kénnen 72.084 verschiede-
ne Stellungen entstehen. Mit jedem weiteren Zug steigt die Zahl der moglichen Stellungen
exponentiell an. Nach drei Ziigen von Weil und Schwarz sind bereits {iber neun Millionen
unterschiedliche Stellungen moglich und nach vier Ziigen bereits mehr als 288 Milliarden.

Wenn wir die Zahl der moglichen Spielverlaufe betrachten, werden die Zahlen noch
grofer. Der Grund dafiir ist, dass dieselbe Stellung tiber unterschiedliche Zugfolgen er-
reicht werden kann. Die geschétzte Spielbaum-Komplexitét, so der spieltheoretische Fach-
begriff, betrigt 10'23. Diese Schitzung basiert auf der Annahme, dass der durchschnittli-
che Verzweigungsfaktor, also die Zahl der moglichen Ziige, wenn Weifl oder Schwarz am
Zug ist, bei 35 liegt und eine Partie durchschnittlich eine Lange von 40 Ziigen oder 80
Halbziigen (40 von Weill und 40 von Schwarz) hat.

Die Herausforderung besteht darin, in diesem uniiberschaubaren Dschungel an Mog-
lichkeiten Ziige zu finden, die es einem als Spieler ermdglichen, vom Ausgangszustand
(Grundstellung) iiber Ubergangszustinde zum Zielzustand (mattgesetzter gegnerischer
Konig) zu gelangen. Angesichts der astronomischen Anzahl an Moglichkeiten erscheint
das schier unméglich. Und doch gelingt es Menschen, in diesem Meer an Moglichkeiten
erfolgreich zu sein. Das hat zwei Griinde: Zum einen relativieren sich die hohen Zah-
len an praktischen Zugmoglichkeiten in einer Stellung sehr schnell, wenn man Ziige, die
selbst ein Anfénger als offensichtlich schlecht bewertet, wegldsst. Zum anderen verfii-
gen Schachspieler iiber Heuristiken, sprich Faustregeln, die ihnen helfen, aus den durch-
schnittlich rund 35 Zugmoglichkeiten in einer Position gleich die offensichtlich unsinni-
gen auszusortieren.

2.3.2 Dievier Faktoren des Schachspiels: Raum, Material, Zeit und
Energie

Wie entsteht dynamische Komplexitit? Im Schach kommt sie durch die Wechselwirkung
von vier Faktoren zustande: Raum, Material, Zeit, und Energie. Diese vier Faktoren halte
ich fuir so universell, dass sie fiir die Beschreibung und Erklarung der Komplexitét in jeder
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Art von komplexen dynamischen Systemen anwendbar sind. Unterschiedlich sind nur die
jeweiligen Parameter der vier Faktoren und die Regeln fiir ihre Interaktion.

Die zunéchst einmal sehr allgemein und abstrakt erscheinenden Faktoren fithren im
Schach zu konkreten Herausforderungen, die die beiden Spielpartner wechselseitig zu
16sen haben. Dadurch erlauben die vier Faktoren und ihr Wechselspiel einen fruchtbaren
Vergleich zu anderen komplexen dynamischen Systemen, wie etwa Mérkten, Organisatio-
nen oder Verhandlungen.

Raum Der Raum in strategischen Brettspielen ist durch die Zahl der Spielfelder definiert.
Die Brettgrofe hat erheblichen Einfluss auf die dynamische Komplexitét des Geschehens.
Vergleichen wir Schach beispielsweise mit dem simplen Strategiespiel Tic Tac Toe, wird
deutlich, wie gewaltig der Unterschied zwischen der Komplexitdt auf einem 8 x 8-Brett
gegeniiber einem 3 x 3-Spielfeld ist.

Tic Tac Toe - ein simples Strategiespiel zum Vergleich

Im Gegensatz zu Schach ist Tic Tac Toe (Abb. 2.2) eines der einfachsten Strategiespiele
der Welt und kommt mit neun Spielfeldern aus. Das Ziel bei dem Zwei-Personen-Spiel
ist einfach: Der Spieler, der als Erster drei seiner Zeichen (Kreuze oder Kreise) in eine
Zeile, Spalte oder Diagonale setzen kann, gewinnt. Die Spieler zeichnen abwechselnd
ihre Zeichen auf das quadratische 3 x 3-Spielfeld.

Die Zahl der Spielverldufe und Spielpositionen ist zwar hoher als es auf den ersten
Blick erscheint, aber geringer als bei fast allen anderen Strategiespielen: Es gibt 31.896
mogliche Spielverldufe und 765 Positionen, wenn man identische, aber gedreht oder
gespiegelt auftretende Verlaufe und Positionen weglédsst. Rund zwei Drittel aller mog-
lichen Spielverlédufe enden mit dem Sieg des einen oder anderen Spielers.

Bei optimalem Spiel beider Seiten endet Tic Tac Toe unentschieden. Diese Eigen-
schaft verhalf Tic Tac Toe zu einem Auftritt in dem US-amerikanischen Kinofilm
»WarGames — Kriegsspiele® von 1983. Im dramatischen Finale ldsst der jugendliche
Hacker-Held den auBler Kontrolle geratenen Computer, der die US-Nuklearwaffen

Abb. 2.2 Tic Tac Toe
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