


Herr Kindermann, in Ihren Büchern und Videos ist häufig von  
Intuition die Rede. Besteht Schach nicht hauptsächlich aus Regeln 
und Logik?

Die Menschheit spielt seit 1500 Jahren Schach, seit einigen Hundert Jahren in Turnierform. In un-
zähligen Partien hat sich sehr viel kollektives Wissen angesammelt. Spiele ich in einer einzigen 
Partie einen Zug, könnte mein Gegner mit 20 oder mehr Zügen reagieren. Rein rechnerisch gibt es 
in einer durchschnittlichen Schachpartie mit 40 Zügen eine Zahl von 10 hoch 120 möglichen Spiel-
verläufen – das ist weit mehr als es Atome im Universum gibt. Sie sehen also, Logik und Vernunft 
sind beim Schachspiel sehr schnell überfordert.

Wie erwirbt man das richtige „Bauchgefühl“ beim Schachspiel?

Übung und Training sind das A und O, um Erfahrungswissen zu gewinnen. Für Kinder ist es das 
Beste, früh mit dem Schachspiel zu beginnen. Die erfolgreichsten Turnierspieler haben spätestens 
mit fünf Jahren angefangen. In unserer Münchner Schachakademie bieten wir zahlreiche Kurse, 
auch zusammen mit den Eltern. Es gibt viele gute Lehrvideos und Bücher. Übrigens haben zahlreiche 
Studien weltweit nachgewiesen, dass Schachspielen ganz konkret schulische Leistungen verbessert, 
nicht nur in Mathematik, auch bei Deutsch und Rechtschreibung. Und natürlich fördert es die Kon-
zentrationsfähigkeit, Kreativität und das Selbstvertrauen. Aber man sollte einen Fehler nicht begehen: 
Nach dem Lesen der Regeln gleich mit einem vollen Spiel beginnen! 

Macht nicht Übung den Meister?

Schon. Und gleich zu spielen ist auch verlockend, wenn Brett und Figuren dastehen. Aber Sie lernen 
eine neue Fremdsprache auch nicht, indem sie gleich ein ganzes Buch darin lesen, obwohl sie nur 
ein wenig Grammatik und einige Vokabeln verstanden haben. Mit Kindern nähern wir uns erstmal 

MIT KOPF 
UND  

BAUCH
Großmeister Stefan Kindermann  

setzt beim Schach auf Logik und Intuition.  
Das Gespräch führte Christian Rauch.
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den Figuren, lernen sie verstehen – auch über kleine Geschichten. Denn nur wenn ich Kräfte und 
Fähigkeiten der einzelnen Figuren gut kenne, kann ich sie, gleich einem Orchester, zusammen ein-
setzen. Dann kommen nach und nach die Regeln. Und noch vor dem ersten Spiel sollte man einzelne, 
klar umrissene Situationen aus Schachpartien ansehen und verstehen lernen. Auch erwachsene 
Anfänger sollten das vor dem ersten Spiel tun. Kommen Sie, ich zeige ihnen mal eine Übungssitua-
tion. (Stefan Kindermann baut spontan eine Situation mit vier weißen und zwei schwarzen Figuren 
auf:) Weiß ist hier am Zug. Wie schätzen Sie die Lage ein. Ist Weiß im Vorteil?

Weiß hat mehr Figuren…andererseits hat Schwarz noch seine Dame.

Gut erkannt. Schachfiguren haben Wertigkeiten: Die Bauern nur eine Eins, Läufer und Springer eine 
Drei, die Türme eine Fünf und die Dame besitzt den höchsten Wert: Neun. Schwarz ist mit seiner 
Dame also besser aufgestellt. Aber Weiß ist immerhin am Zug. Was könnte Weiß tun?

Der offensive Bauer könnte den schwarzen König attackieren.  
Aber er würde gleich von der Dame geschlagen, das bringt wohl 
nichts. Ich könnte mit dem Springer…

Den Springer verlieren Sie gegen die Dame. Denken Sie nicht nur vorwärts, sondern auch rückwärts. 
Ihr Ziel ist als Weiß doch, den schwarzen König schachmatt zu setzen. Was muss passieren, damit 
Sie ihr Ziel erreichen? 

Die schwarze Dame muss weg!

Genau! Locken Sie sie hervor! 

Ich ziehe meinen weißen Bauer nach vorne, Schwarz muss ihn mit 
König oder Dame schlagen, um aus dem Schach zu kommen.  
Wahrscheinlich wählt er die Dame um den König zu schützen. 

Nun denken Sie an Ihren Springer. Er ist nicht so mächtig wie eine Dame, kann aber jetzt einen 
echten „Kraftzug“ setzen! 

(Ich denke nach: Dann sehe ich die Lösung. Mein weißer Springer 
muss auf F4. Dort bedroht er die schwarze Dame und den  
schwarzen König zugleich.) 

Bravo, Sie haben Schwarz mit einer „Springergabel“, einer klassischen Taktik (im Englischen: Fork), 
in die Falle gelockt. Das hätte übrigens auch funktioniert, wenn Schwarz den Bauern mit seinem 
König geschlagen hätte, Ihr Springer wäre dann auf B4. So oder so muss Schwarz nun seinen König 
aus dem Schach ziehen und im nächsten Zug von Weiß verliert er die Dame. Schließlich wird Weiß 
seinen letzten Bauern unter geschicktem Einsatz des eigenen Königs zur gegnerischen Linie führen 
und ihn zu einer neuen Dame umwandeln. Dann hat Schwarz keine Chance mehr.

Mein Aha-Erlebnis soeben war: Nur vorwärts zu den nächsten Zügen 
zu denken, reicht nicht.
Zusammen mit der Nationalspielerin Dijana Dengler und Robert von Weizsäcker, Professor für Volks-
wirtschaftslehre und Großmeister im Fernschach, habe ich über Jahre die Strategien vieler Groß-
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meister ausgewertet. Daraus haben wir den „Königsplan“ entwickelt. Er beinhaltet unter anderem 
das, was wir gerade ausprobiert haben: eine sorgfältige Bestandsaufnahme der Spielsituation, Zahl 
und Wert der Figuren, Position der Könige. Dann geht es um unsere möglichen Züge, ihre Wirksam-
keit. Was haben Sie für Haken? Wir versetzen uns auch in den Gegner: Was könnte er vorhaben? 
Könnte er unsere Pläne durchkreuzen? Und wir müssen uns immer wieder ein Ziel oder Zwischen-
ziel vor Augen führen und von ihm aus rückwärts denken. Der Königsplan hat sieben Stufen und 
lässt sich auch in Leben und Beruf nutzen, auch wenn man nur wenig oder gar kein Schach spielt.

Wie hat sich die Entwicklung der Schachcomputer auf den 
Schachsport ausgewirkt?

Niemand hat in den 1970er Jahren geglaubt, dass Schachcomputer jemals einen menschlichen Schach-
profi schlagen könnten. Und dann besiegte IBMs Deep Blue 
1996 den amtierenden Weltmeister Garri Kasparow. Eine Während des Interviews baut Stefan 

Kindermann ein Figurenarrangement auf: 

„Weiß ist hier am Zug. Wie schätzen Sie die 

Lage ein? Ist Weiß im Vorteil?“ 



Stefan Kindermann, geboren 1959 in Wien, trat mit 12 Jahren 

in den Verein Post SV München ein. 1978 siegte er bei der 

Deutschen Pokal-Einzelmeisterschaft im Schach (Dähne- 

Pokal). In den achtziger Jahren gewann er erste internationale 

Turniere. 1988 verlieh ihm der Weltschachbund FIDE den 

lebenslang gültigen Großmeistertitel. Kindermanns größter 

Erfolg war der erste Platz beim Zonenturnier im slowenischen 

Ptuj 1995. Er qualifizierte sich dabei für die Weltmeisterschaft 

1997/98, bei der er in der zweiten Runde ausschied. Während 

dieser Zeit stieß Kindermann bis auf Platz 70 der Schach-

Weltrangliste vor. Insgesamt wurde er neunmal Deutscher 

Mannschaftsmeister mit dem Schachteam von Bayern 

München und hat an acht Schacholympiaden teilgenommen. 

Stefan Kindermann ist Autor mehrerer Fachbücher, seit  

35 Jahren Kolumnist der Süddeutschen Zeitung, sowie 

gefragter Redner und Coach. 2005 bzw. 2007 war er  

Mitbegründer der Münchener Schachakademie und der 

Münchner Schachstiftung.

Demütigung für uns Menschen. Dennoch: Schachcomputer haben den Schachsport richtig voran-
getrieben. Das beginnt schon damit, dass eine Software keine Traditionen beachtet. Sie agiert vor-
urteilsfreier. Man hat das gesehen, als Schachprogramme die eigene Königssicherheit anders inter-
pretiert haben, kurz gesagt: mehr Risiko eingegangen sind. Und auch wenn wir Menschen 
mittlerweile nicht mehr gewinnen können: Unser Spiel gegen Maschinen lehrt uns unzählige neue, 
wertvolle Erfahrungen.

Herr Kindermann, welche Tipps geben Sie unseren Leserinnen und 
Lesern, die (wieder) in das Schachspiel einsteigen wollen?

Viele Schachportale wie chess.com bieten tägliche Aufgaben. Man kann gegen den Computer oder 
gegen andere Menschen, irgendwo auf der Welt, spielen. Auf chessbase.com lässt sich die Profiszene 
verfolgen, man kann große Turniere mit Kommentaren online ansehen. Im Onlineportal der Süd-
deutschen Zeitung stelle ich täglich ein Schachrätsel mit interaktiver Begleitung online. Lesen Sie 
Bücher. Spielen Sie dann schließlich gegen andere, aber vergessen Sie nicht: Der Weg ist das Ziel. 
Auch viele Niederlagen helfen. Schließlich sollte man den Faktor Ehrgeiz nicht außer Acht lassen. 
Als Kind fand ich Schach zunächst nicht so spannend. Als ich dann mit 11 Jahren im Landschulheim 
gegen einen Klassenkameraden verlor, er hieß mit Nachnamen auch noch „Königsbauer“, wollte ich 
eine Revanche. Ich las Schachbücher, löste Rätsel und übte. Ich weiß gar nicht mehr, ob ich dann 
nochmal gegen ihn gespielt habe. Jedenfalls war meine Schachbegeisterung auf einmal so groß, dass 
ich in den Verein Post SV München eintrat und richtig zu spielen begann.
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Anzeige

Die Münchner Schachakademie und Schachstiftung 

Die Münchener Schachakademie bietet gegen Gebühr wöchentliche Kurse für Kinder in und 

außerhalb von Schulen, darüber hinaus Ferienkurse und Tandemkurse mit den Eltern. Für 

Erwachsene sind Schachseminare für Vereine, Kompaktkurse und Vorträge im Angebot. Im 

gleichen Gebäude fördert die Schachakademie Kinder aus Familien mit geringen Einkommen, 

Kinder mit Migrationshintergrund und junge, unbegleitete Flüchtlinge. Ebenso werden Menschen 

mit Körperbehinderung und Autisten unterstützt. Bisher hat die Schachstiftung unter anderem 

die Kursteilnahme von weit über 10.000 Grundschulkindern im Münchner Umland finanziert.

Das Führungsteam der Münchener Schachakademie und -stiftung besteht aus den Schach-

großmeistern Stefan Kindermann und Gerald Hertneck sowie der Nationalspielerin Dijana 

Dengler. Roman Krulich von der gleichnamigen Münchener Immobiliengruppe ist Gründer  

der Münchener Schachstiftung. Er ist engagierter und als großer deutscher Schachförderer 

ausgezeichneter Hauptsponsor der Münchener Schachakademie. 

mucschach.de

schachstiftung-muenchen.de

koenigsplan.de
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1942 erschien Stefan Zweigs Schachnovelle. Darin be-
richtet der Ich-Erzähler von seinen Erlebnissen an Bord 
eines Passagierdampfers von New York nach Buenos 
Aires. Unter den Passagieren befindet sich auch der 
berühmte Schachweltmeister Mirko Czentovic, der sich 

– gegen Zahlung eines Honorars – dazu überreden lässt, 
eine Schachpartie gegen alle Anwesenden zu spielen. 
Die Partie gewinnt Czentovic mühelos. Während der 
Revanche wird die abzusehende zweite Niederlage 
jedoch durch den unbekannten Dr. B. zu einem Remis 
abgewendet. Dr. B. ist allerdings nicht gewillt, eine 
weitere Partie zu spielen, woraufhin der Ich-Erzähler 

– neugierig geworden – das Gespräch mit dem unbe-
kannten Schachtalent sucht und dessen Lebensgeschich-
te erfährt. 
1938, so B., habe er einige Monate in Einzelhaft in der 
Wiener Gestapozentrale zugebracht. Seine intellektuel-
le Widerstandskraft konnte er dort nur erhalten, weil 
er sich in ein entwendetes Buch über berühmte Schach-
partien vertiefen konnte. Zunächst spielte er die im 
Buch angegebenen Partien im Kopf nach, später spiel-
te er Partien gegen sich selbst. Dabei entwickelte er 
eine wahnhafte Persönlichkeitsspaltung. Wegen einer 
Verletzung, die er sich während eines Anfalls zugezogen 
hatte, kam B. in ein Krankenhaus, wo ein ihm wohl-
gesinnter Arzt erreichte, dass er entlassen wurde, unter 
der Bedingung, Österreich umgehend zu verlassen.
Als Dr. B. erfährt, dass er auf dem Schiff gegen den 
Schachweltmeister Czentovic gespielt hatte, lässt er 
sich doch noch zu einer weiteren Partie überreden, die 
er souverän gewinnt. Während der Revanche entwickelt 
er allerdings erneut Wahnvorstellungen. Der Ich-Er-
zähler, der als Einziger an Bord B.s Problematik kennt, 

rät ihm, das Spiel sofort zu beenden. Dr. B. bricht dar-
aufhin die Partie ab und erklärt dem erstaunten Pub-
likum, nie wieder Schach spielen zu wollen.

Gestärkt durch Schach

In seiner autobiografischen Kurzgeschichte Erlebte 
Schachnovelle [1] greift der Philosoph Georg Klaus (1912–
1974) Zweigs Sujet auf, dass Schach helfen kann, die 
intellektuelle Widerstandsfähigkeit in Extremsituatio-
nen zu erhalten.
Georg Klaus gilt als einer der führenden Philosophen 
der frühen DDR, der sich neben der Beschäftigung mit 
Semiotik, Spieltheorie, Logik sowie Philosophiegeschich-
te für die Durchsetzung der Kybernetik in der DDR 
einsetzte. Geboren 1912 als Sohn eines Metallgießers 
in Nürnberg, konnte er aufgrund außergewöhnlicher 
schulischer Leistungen das Gymnasium besuchen und 
wandte sich bereits in jungen Jahren dem „königlichen 
Spiel“ zu. Als 16-jähriger gehörte er zum hoffnungs-
vollen Nachwuchs des Nürnberger Arbeiterschachklubs. 
1932 begann er an der Universität Erlangen das Stu-
dium der Mathematik, Physik und Chemie, wurde aber 
im Oktober 1933 durch die Gestapo verhaftet, die ihm 
illegale Arbeit für die KPD vorwarf. Dafür hatte er sei-
ne Mitgliedschaft im Nürnberger Schachklub Noris 
genutzt, dem er nach der Zwangsauflösung des Arbei-
terschachklubs beigetreten war und für den er 1933 
Fränkischer Schachmeister wurde.
Nach der U-Haft in Stadelheim verbüßte Georg Klaus 
seine zweijährige Haftstrafe überwiegend in Einzelhaft 
in Nürnberg. Rückblickend schreibt er in seiner Kurz-
geschichte: „In dieser Zeit hat mir das Schachspiel, vor 

SPIELEND
ÜBERLEBT

In einer autobiografischen Erzählung schildert der  
Philosoph Georg Klaus, wie ihm Schach durch fünf Jahre 
der Haft während der NS-Zeit half. Von Frank Dittmann
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Dr. Frank Dittmann leitet die 
Abteilung Energietechnik, Stark-
stromtechnik und Automation am 
Deutschen Museum.

allem die erworbene Fähigkeit des Bildspielens, viel 
geholfen…“ (S. 174) [1]. Die anschließende Schutzhaft 
von drei Jahren verbrachte Klaus im KZ Dachau. Dort 
entwickelte sich das Schachspiel für ihn zu einem „nicht 
unwesentlichen Kulturfaktor“ (S. 175) [1], zumal er vie-
le seiner ehemaligen Freunde vom Arbeiterschachbund 
wiedertraf. Während der gesamten Haft war Georg 
Klaus Lagermeister, nur einmal unterbrochen durch 
den Sieg des Wiener Schachmeisters Eduard Glass 
(1902–1981), der als Jude nach dem Anschluss Öster-
reichs in Dachau eingeliefert worden war und später 
nach China flüchten konnte.

Schachmeister trotz Verwundung

1939 wurde Klaus anlässlich einer Generalamnestie zu 
Hitlers 50. Geburtstag entlassen, durfte sein Studium 
aber nicht fortsetzen. Der Nürnberger Schachklub No-
ris ermöglichte ihm den Wiedereintritt in die offizielle 
Schachszene. Anfang 1942 errang er überraschend den 
zweiten Platz der Süddeutschen Schachmeisterschaft 
und qualifizierte sich damit für die Großdeutsche Meis-
terschaft in Bad Oeynhausen. Nach zähem Kampf zwi-
schen dem Bayrischen Schachverband und dem Groß-
deutschen Schachbund in Berlin nahm Klaus daran teil 
und errang den zweiten Platz.
Im Oktober 1942 wurde Klaus trotz „Wehrunwürdigkeit“ 
zur Wehrmacht eingezogen und im März 1943 an die 
Ostfront geschickt, wo er drei Monate später durch 
einen Lungenschuss schwer verwundet wurde. Mög-
licherweise hat ihm Schach auch in dieser Zeit Halt 
gegeben. Gesichert ist seine Teilnahme am Vierten 
Schachmeisterturnier des Generalgouvernements Ende 
1943 in Bad Krynica im heutigen Polen (Krynica-Zdrój).
Offensichtlich litt Klaus hier unter den Folgen der schwe-
ren Verwundung, wie ein Berichterstatter schreibt: „Er 
kam nur allmählich in Form und vollbrachte erst in 
der letzten Runde seine größte Tat, indem er Bogoljubow 
dessen einzige Niederlage zufügte...“ (S. 9) [2]. Der in 
Russland geborene Großmeister Efim Bogoljubow 
(1889–1952), der seit 1929 die deutsche Staatsbürger-
schaft besaß, trat von 1922 bis 1927 für die Sowjet-
union an, danach für Deutschland. Übrigens hatte sich 
Stefan Zweig bei Czentovics zweiter Partie am Spiel 
Bogoljubows gegen den russisch-französischen Groß-
meister Alexander Aljechin (1892–1946) von 1922 orien-
tiert.
Nach dem Krieg nahm Klaus seine politische Tätigkeit 
wieder auf und konnte im Sommer 1947 als 35-jähriger 
sein Studium an der Universität Jena fortsetzen und 
im nächsten Jahr mit einer Dissertation abschließen. 
1953 wurde er als Professor für Logik und Erkenntnis-
theorie an die Humboldt-Universität zu Berlin berufen. 

Sein wissenschaftliches Werk umfasst mehr als 20 
Monografien und fast 200 Aufsätze. Dabei bezog er oft 
Schach-Beispiele ein, etwa um logisches Denken zu 
demonstrieren.
Klaus hatte 1950 auch die Präsidentschaft der Sektion 
Schach der DDR übernommen, fand aber aufgrund 
seiner universitären Arbeitsbelastung sowie gesund-
heitlicher Probleme kaum Zeit für die Verbandsarbeit. 
Folgerichtig wurde er im Mai 1954 von dieser Funktion 
entbunden, wobei ihm seine mangelnde Präsenz vor-
gehalten wurde: „Zwar sind die wissenschaftlich grund-
legenden, auf dem Boden des Materialismus stehenden 
Ausführungen des bisherigen Präsidenten […] eine 
bemerkenswerte Neuschöpfung von Betrachtungen 
über das Schachspiel […], doch damit erschöpfte sich 
bereits die Tätigkeit des Präsidenten.“, (S. 52) [3]. Der 
auch international beachtete Philosoph Georg Klaus 
starb nach langer, schwerer Krankheit 61-jährig am 29. 
Juli 1974 in Berlin.
Die Kurzgeschichte von Georg Klaus zeigt manche Pa-
rallelen zu Zweigs Schachnovelle. Sicherlich hatte ihm 
das königliche Spiel geholfen, Extremsituationen wie 
seine Haftzeit zu überstehen. In der DDR wandte sich 
Klaus anderen Themen zu, so dass Schach in den Hin-
tergrund rückte. Zweifellos aber konnte er sich ein 
Urteil darüber erlauben, ob ein Schachlaie wie Dr. B. 
durch Einzelstudium jene Fähigkeiten erlangen konn-
te, um erfolgreich gegen einen Schachweltmeister an-
zutreten. Klaus, der Schach auf sehr hohem Niveau 
spielte, bezweifelt das jedenfalls (S. 164) [1]. 

Quellen

[1]  Georg Klaus, Erlebte Schach-
novelle. In: Anita Karau, Wenzel 
Renner (Hrsg.), Schwarz und Weiß. 
Heitere und ernste Begegnungen 
mit dem königlichen Spiel in der 
Literatur. Berlin 1960, S. 164-182.

[2]  Viertes Schachmeisterturnier 
im Generalgouvernement vom 
25. 11. bis 5. 12. In: Deutsche 
Schachzeitung Jan. 1944, S. 8-13.

[3]  Michael Eckardt, Schachzettel 
182. Georg Klaus. In: Schach 2003, 
H. 1, S. 50-53.
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Das Königsspiel von Ur

Die ersten Spiele sind wahrscheinlich so alt wie die 
Menschheit selbst. Anfangs gab es einfache Zählspiele 
mit Steinchen oder Ähnlichem. Im Laufe der Jahrtau-
sende wurden die Spiele immer ausgefuchster. Schon 
vor etwa 5000 Jahren spielten Menschen zum Beispiel 
mit großer Begeisterung das „Königliche Spiel von Ur“ 
Es hat 20 Felder, 14 Spielplättchen und 4 Würfel. In den 
1920er Jahren haben es Archäologen bei Ausgrabungen 
in Ur, einer Stadt im altertümlichen Mesopotamien 
(heute: Irak), entdeckt. Allerdings fanden sie nirgends 
Hinweise auf die Spielregeln. Später fanden Forscher 
weitere Spielbretter im mittleren und nahen Osten, 
sogar im Grab von Tutanchamun. Das Königsspiel war 
damals sehr beliebt und wurde von Händlern überall im 
Orient verbreitet. Lange blieb es rätselhaft, wie es 
funktionierte. Erst vor ein paar Jahren entschlüsselte  
Irving Finkel, ein Wissenschaftler des British Museum in 
London, eine etwa 2000 Jahre alte babylonische 
Schrifttafel und fand dort Regeln für das Brettspiel: Es 
handelt sich um ein Würfelspiel für zwei Personen. Zu 
Beginn erhält jeder 7 Spielsteine. Der gegnerische 
Spielstein kann – ähnlich wie beim „Mensch ärgere dich 
nicht“ geschlagen werden. Gewürfelt wird mit kleinen 
Würfelpyramiden. (Die genaue Spielanleitung findest du 
hier: www.brettspielnetz.de/spielregeln/ur.php.) Auf 
dem Foto siehst du das Spiel, das 1920 in Ur gefunden 
wurde. Es ist im British Museum in London ausgestellt.

MIKRO
MAKRO

Schach auf Rezept

Manchen Kindern (und auch Erwachsenen)  
fällt es schwer, sich länger auf eine Sache zu 
konzentrieren. Das kann zu großen Problemen 
in der Schule oder auch im Job führen. 
Vor einigen Jahren hatten Mediziner die Idee, 
nicht nur Medikamente, sondern auch Schach 
zu nutzen, um Menschen mit „ADHS” (Mangel 
an Aufmerksamkeit) zu helfen. Und tatsächlich 
lernten die betroffenen Kinder durch das 
regelmäßige Spiel, sich besser zu konzen- 
trieren. Auch bei Menschen mit Essstörungen 
oder Demenz wirkte sich die Schach-Therapie 
positiv auf das Wohlbefinden aus.
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Wer hat „Schach” erfunden?

Schach wurde wahrscheinlich vor rund 1400 Jahren in Indien als 
»Chaturanga« erfunden. Ein Vorbild dafür war wohl die Schlacht- 
formation der alten indischen Armee. Als Kriegsspiel verbreitete es 
sich zunächst über Persien in die arabische Welt. Im frühen Mittelalter 
erreichte das Spielbrett das abendländische Europa, wo es später zu 
einer der sieben Rittertugenden erhoben wurde. 
Bereits im 15. Jahrhundert hatte sich Schach in ganz Westeuropa 
ausgebreitet. In dieser Zeit entwickelte es sich auch zu dem Spiel,  
wie wir es heute kennen: Die Bauern und Läufer bekamen mehr 
Bewegungsfreiheit und die Dame wurde zur mächtigsten Figur auf 
dem Brett gekürt. Diese Änderung könnte daher rühren, dass im 
Mittelalter einige starke Königinnen regierten, die einen großen 
politischen Einfluss hatten. 
Immer wieder im Lauf der Geschichte gab (und gibt) es aber auch 
Herrscher oder religiöse Führer, die den Menschen das Schachspiel 
verbieten wollten. Sie behaupteten, Schach sei ein Glücksspiel, das 
süchtig mache. Aber die Menschen haben sich dadurch nicht vom 
Schachspielen abhalten lassen.

Sport fürs Gehirn

Schach ist ein Denksport mit Nervenkitzelfaktor, dem 
weltweit rund 600 Millionen Menschen verfallen sind. 
Vor rund 25 Jahren wurde es vom Internationalen 
Olympischen Komitee als richtiger Sport anerkannt. 
Denn Schach ist Jogging fürs Gehirn. Und das  
verbraucht ganz schön viel Kalorien, wenn es richtig 
arbeiten muss: Im Durchschnitt benötigt ein Schach-
spieler etwa 250 Kalorien pro Stunde. Das  
entspricht einer 30-minütigen Radtour.  
Das bisher längste Schachspiel der  
WM-Geschichte zog sich über acht Stun-
den und umfasste 136 Schachzüge! So eine 
Partie kann für die Spieler außerordentlich 
kräftezehrend sein. Als olympische Diszi-
plin wurde der Schachsport allerdings bis 
heute nicht anerkannt.

Die Zeichnung zeigt zwei Frauen 

beim Chaturangaspiel, das in 

Indien bis heute gespielt wird.
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Mensch gegen Computer

Logisch, dass die Digitalisierung auch vor Schach nicht 
halt macht: Anfang der 1980er Jahren war der Schach-
computer „Mephisto“ in der Schachszene kein  
Unbekannter. Zunächst konnte er seinem menschlichen 
Gegner zwar nicht die Stirn bieten. Die Software wurde 
aber ständig verbessert und schon bald war es gar nicht 
mehr so einfach, gegen „Mephisto“ zu gewinnen. 
Anfang der 1990er kam das leistungsstarke PC- 
Programm „Fritz“ auf den Markt. Bei einem Turnier in 
München im Jahr 1994 erzielte es ein Unentschieden mit 
dem damaligen Schachweltmeister Garri Kasparow. 
Nur zwei Jahre später passierte dann das, was man sich 
nie erträumt hätte: Ein Computer gewann gegen einen 
Menschen! Garri Kasparow wurde in einem fesselnden 
Spiel von dem Schachcomputer „Deep Blue“ geschla-
gen. Der Wettkampf wurde damals live im Internet 
übertragen.
Heutzutage macht die Künstliche Intelligenz digitales 
Schach interessanter denn je. Schachcomputer und 
-programme werden für Trainings ebenso wie zum 
spielerischen Zeitvertreib genutzt. Ein bekannter 
kostenloser Schachserver ist LiChess. Damit kann man 
sein eigenes Können verbessern und sich im virtuellen 
Raum mit anderen Schachspielerinnen und -spielern auf 
der ganzen Welt messen. 

Schüler setzen Lehrer matt

Die Schachzüge kennen armenische Kinder wie das 
Einmaleins und den gegnerischen König treffen sie 
besser, als den Fußball ins Tor. Die Armenier zählen zur 
Elite des Schachsports. Und das aus gutem Grund: In 
diesem kleinen Land im Kaukasus bekommen alle 
Kinder seit 2011 von der zweiten bis zur vierten Klasse 
Schachunterricht. Beim Schulschach geht es jedoch 
nicht um Bestnoten. Vielmehr sollen die Kinder durch 
Schach zu klügeren Menschen werden. Schachspielen 
ist gut fürs Denken. Und es hilft dir, Mathematik besser 
zu verstehen. Armenien war das erste Land der Welt, 
das den beliebten Denksport in die Schule holte. Mittler-
weile haben auch andere die Vorteile des Schachunter-
richts entdeckt. Selbst an einigen deutschen Schulen 
steht Schach auf dem Lehrplan.

Melanie Jahreis-Weindl 
ist die Autorin der Seiten 
für Kinder und Familien.  
Sie studierte Biologie an 
der Technischen Univer-
sität München. Seit 2012 
beschäftigt sie sich in 
Museen und anderen  
Einrichtungen mit der 
Vermittlung von Wissen 
für alle.
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Hängepartien und Bauernopfer

Vom „Bauernopfer“ über „in Schach halten“ bis hin zur „Hängepartie“. Wo gesprochen wird, da 
ist auch Schach in aller Munde. Doch was bedeuten all diese Metaphern rund um das Schach-
spiel? Als „Bauernopfer“ wird eine Person bezeichnet, die geopfert wird, um einen anderen 
Menschen zu retten. Die Erklärung ist einfach: Beim Schach bilden die Bauern zu Spielbeginn 
einen Schutzwall. Doch um im Spiel einen Vorteil zu haben, muss ein Spieler manchmal einen 
seiner Bauern opfern. Wenn man eine Person „in Schach hält“, dann bedeutet das, dass man 
sie entschlossen zurückhält, so wie den König, dem man im Spiel sämtliche Auswege ver-
sperrt. Eine „Hängepartie“ ist ein Schachspiel, das abgebrochen wurde und erst später 
weitergespielt wird. Bildlich gesprochen benutzt man das Wort für eine aufgeschobene 
Entscheidung oder eine unklare Situation. Dies sind nur einige Beispiele. Es gibt noch viele 
weitere Schachmetaphern in unserer Sprache.

Gehirntraining mit Fritz

Du willst selber Schach spielen lernen? 
Dann solltest du dir unbedingt die  
Adventure-Game Reihe „Fritz & Fertig“ 
anschauen. Begleite Prinz Fritz, seine 
Cousine Bianca und die Kanalratte Fred 
Fertig auf ihren spannenden Abenteuern 
und lass dir von ihnen auf lustige Weise 
die Schachregeln erklären. Im großen 
Finale gegen König Schwarz kannst du 
sogar das offizielle Bauerndiplom des 
Deutschen Schachbundes ablegen. Hier 
ein paar Gründe, warum Schach spielen 
so angesagt ist: Schach bringt dein 
Gedächtnis und deine Konzentration auf 
ein neues Level. Zudem verleiht es dir 
mehr Sinn für Kreativität. Während des 
Spiels kannst du dich in Geduld üben und 
dein Durchhaltevermögen steigern. Deine 
Intuition und Entscheidungsfähigkeit 
werden geschärft, deine analytischen 
Fähigkeiten verbessern sich. Außerdem 
lernst du durch Schach Entschlossenheit, 
Motivation und Fairness. Und nicht  
zuletzt macht das Spiel einfach nur Spaß!

Anzeige



„Es muss ein hübsches 
Gequäke sein“
Vor 200 Jahren erhielt der Mechaniker und Automatenbauer Johann 
Nepomuk Mälzel in Paris das erste Patent für sprechende Puppen.  
Von Silke Berdux und Alexander Steinbeißer

In den Gängen des Louvre in Paris 
drängten sich im Herbst 1823 die 
Menschen. Sie waren neugierig auf 
die neuesten Erfindungen der mehr 
als 1600 Aussteller auf der großen 
Industrieausstellung. An einem Stand 
waren nach zeitgenössischen Quellen 
so viele Besucher*innen, dass kein 
Durchkommen war. Hier präsentierte 
Johann Nepomuk Mälzel seine spre-
chenden Puppen „jede unter einer 
Glasglocke, still und bescheiden auf 
kleinen Stühlchen sitzend, und in 
verschiedenen Landestrachten gar 
herrlich gepuzt [sic]“. In einem ande-
ren der zahlreichen Berichte erfuhr 
man Genaueres: „Wenn einer der 
Arme der Puppe gehoben wird, führt 
dies dazu, dass sie die Silben ma-man! 
ma-man! ma-man! ausspricht, das 
Heben des anderen Arms veranlasst 
sie zum Ausruf pa-pa! pa-pa! pa-pa!“. 
Um was handelte es sich bei den 
Puppen, wer war ihr Erfinder und wie 
setzte er sie ein?

Erfindung und Nutzung
Johann Nepomuk Mälzel, 1772 in  
Regensburg geboren, war ein bekann-
ter Mechaniker, Erfinder und Schau- 
steller, der sich im Frühjahr 1821 in 
Paris niedergelassen hatte. Von  
1792 bis 1818 lebte er in Wien und  
baute dort zahlreiche große Musik- 
automaten – und für Ludwig van 
Beethoven Hörrohre. 1814 lernte er in 
Amsterdam das von dem Erfinder 
Dietrich Nikolaus Winkel entwickelte 
Metronom kennen und meldete das 
bis heute mit seinem Namen ver-

knüpfte Gerät in London und Paris 
zum Patent an, was publizistische 
Auseinandersetzungen und Prozesse 
zur Folge hatte.  
Den Schwerpunkt legte Mälzel ab 1818 
auf spektakuläre Vorführungen, die er 
u. a. in Großbritannien und Frankreich 
zeigte, und mit denen er sich in die 
Gruppe der Wissenschaftler, Erfinder 
und Automatenbauer einreihte, die 
auf Reisen ihre Entdeckungen, 
Erfindungen und Automaten öffentli-
chen präsentierten und so die „Öf-
fentliche Wissenschaft“ prägten.  
Mälzel bot mit seinem Trompeterau-
tomaten, einem Orchestrion, dem 
großen, multimedialen Diorama „Der 
Brand von Moskau“ und vor allem mit  
dem berühmten Schachtürken des 
habsburgischen Beamten Wolfgang 
von Kempelen, einem viel diskutier-
ten Pseudo-Automaten, den er 1805 
erworben hatte, besondere Attrak-
tionen (siehe Dahlke S. 14 ff.). 
In Paris eröffnete Mälzel dann an der 
„Galerie des Panoramas“, einem der 
angesagtesten Orte der französi-
schen Hauptstadt, ein Kabinett, in 
dem er den Schachtürken sowie einen 
automatischen Seiltänzer zeigte. 
Rasch knüpfte er auch Kontakte zu 
bekannten Persönlichkeiten. Einer 
war der berühmte Magier, Bauchred-
ner und Theaterbesitzer Louis Comte, 
in dessen Theater Mälzel seine 
Automaten präsentierte. 
Eine andere war die Duchesse de 
Berry, die Schwiegertochter des 
französischen Königs, der Mälzel 
bereits bald nach seiner Ankunft 

seine sprechenden Puppen vorführte.  
Dies war ein kluger Schachzug, da die 
Duchesse nicht nur als Mitglied des 
Königshauses einflussreich war, son- 
dern auch die Künste förderte und 
Geschmack sowie Mode in Paris mit- 
bestimmte. Mälzel schenkte ihr  
und ihren Kindern die erste Puppe 
dieser Art, die auf große Gegen- 
liebe stieß. Bei der Präsentation 
forderte König Ludwig XVIII. Mälzel 
auf, ein Patent einzureichen, das 
dieser am 31. Januar 1824 erhielt. Es 
trägt den Titel: „Patent für einen Me- 
chanismus oder Automaten, genannt 
‚Sprechende Puppe‘, die durch die 
Bewegung der Arme die beiden 
Wörter ‚papa‘, ‚maman‘ ausspricht“. 
Schon dies zeigt, dass diese nicht 
eindeutig einem Bereich zuzuordnen 
waren, sondern zwischen physika-
lisch-akustisch-mechanischen Experi-
menten, Automaten und Spielzeug 
changierten. Dass Mälzels Puppen  
150 Francs und damit halb so viel wie  
eine moderne Geige kosteten, weist 
darauf hin, dass sie wohl nicht  
primär für Kinder gedacht waren. 
Die Puppen erweiterten Mälzels Port- 
folio in sinnvoller Weise und festigten 
seinen Ruf als Erbauer menschenähn-
licher Automaten. Puppen und Au- 
tomaten, die menschliche Fähigkeiten 
nachahmten, übten eine große Faszi-
nation aus und bedienten die Neugier 
des Publikums, was ein wichtiger 
Faktor für den Erfolg seiner Vorfüh-
rungen und den Stand im Wettbewerb 
mit anderen Attraktionen war. Die 
Menschen liebten es, über die Funkti-
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Am 31. Januar 1824 erhielt Johann Nepomuk 

Mälzel das Patent auf seine „Sprechende Puppe“. 

Die dem Patent beigegebene Zeichnung zeigt 

Bestandteile der Mechanik.
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onsweise solcher „Wunder“ zu rätseln 
und zu diskutieren. 
Die Patentanmeldung zeigt, dass 
Mälzel wohl auf eine kommerzielle 
Nutzung zielte. Entsprechend nannte 
er die Puppen auch auf seiner  
Visitenkarte und in Handelsregistern. 
Wie erfolgreich er war, ob er etwa 
verschiedene Modelle herstellte und 
wirklich einhundert Puppen gleich- 
zeitig fertigte, die die Werkstatt mit 
ihrem Plappern erfüllten, ist nicht 
bekannt. 
Dass die sprechenden Puppen weiten 
Kreisen ein Begriff waren, zeigt sich in 
ihrer Thematisierung in literarischen 
Werken. Sie werden in einer der 
moralisierenden Geschichten, die der 
Dichter Jean-Nicolas Bouilly für die 
Kinder der Duchesse de Berry ver-
fasste, als begehrtes Luxusgut ge-
nannt und standen im Mittelpunkt 
des Theaterstücks „La Poupée, ou les 
Épreuves“ des bekannten Autors 
Émile Vanderburch. Am Schluss dieses 
Stücks werden sie – trotz ihres sehr 
begrenzten Wortschatzes – sogar in 
einen Dialog eingebunden: „Wer ist 
der Ehemann meiner Mutter?“ – 
„Papa“, „Und die Frau meines Va-
ters?“ – „Mama“, „Wer trinkt und 
spricht kaum?“ – „Papa“ usw.  
Die Kunde von den sprechenden 
Puppen gelangte bis nach Wien: 
„Mälzel stellt in Paris Puppen aus, die 
‚Mama‘ sagen“ und „Mit seinen 
sprechenden Puppen soll er viel ein- 
genohmen  [sic] haben“, schrieben 
Besucher*innen dem ertaubten Beet- 
hoven Ende 1824 und 1825 in dessen 

Konversationshefte. Zu dieser Zeit 
verließ Mälzel Europa und schiffte 
sich im Dezember 1825 in Le Havre 
nach Amerika ein. In den nächsten 
Jahren waren die sprechenden 
Puppen dort Teil von „Mr. Maelzel’s 
Exhibition“, die er u. a. mehrfach in 
New York, Boston, Baltimore und 
Philadelphia, sowie 1837/38 in Havan-
na auf Kuba präsentierte. Die Puppen 
pries Mälzel als die einzigen bekann-
ten Figuren an, die mit mechanischen 
Mitteln eine deutliche Aussprache 
produzierten. Neu war, dass die 
Besucher*innen sie selbst in die Hand 
nehmen und bedienen konnten, was 
zur Faszination beitrug. Sie trauten, 
wie es in einem Bericht hieß, ihren 
Ohren nicht, dass die hübsch heraus-
geputzten Babypuppen in ihren 
Händen Mama und Papa sagten – 
mehr als zwanzig Mal hintereinander. 
Mälzel starb im Juli 1838 auf der Rück- 
reise von Havanna nach Philadelphia. 
Als die Automaten, Instrumente  
und Dioramen aus seinem Nachlass 
im September 1838 in Philadelphia 
versteigert wurden, erhielt der Akro- 
bat P. L. Zaionczek den Zuschlag  
für die Puppen sowie für weitere 
Gegenstände. Heute fehlt von ihnen 
jede Spur.

Technik
Die Wörter „Mama“ und „Papa“ pas- 
sen nicht nur gut zu Puppen, sondern 
eignen sich mit ihren zwei gleichlau-
tenden Silben mit nur einem Vokal 
und einem relativ einfach zu erzeu-
genden Konsonanten auch besonders 

gut für eine mechanische Erzeugung. 
Um sie zu realisieren, genügen ein 
Schalltrichter und ein gleichbleiben-
der Winddruck.  
Im Patent, das Mälzel im Januar 1824 
erhielt, ist der Mechanismus, der das 
Hervorbringen der Laute ermöglichte, 
beschrieben und dargestellt. 
Er besteht aus einem Balg, der in der 
Brust den für die Tongenerierung  
notwendigen Luftstrom („Wind“) 
erzeugt, einer Windkammer, einem 
Schalltrichter, der so in Hals und Kopf 
platziert ist, dass sich seine Öffnung 
direkt hinter dem Mund der Puppe 
befindet, sowie einem Steuerungsme- 
chanismus. Wenn ein Arm der Puppe 
gehoben wird, wird der Mechanis-
mus aktiviert und der Balg geöffnet, 
der sich dann durch den Druck  
einer Feder selbstständig wieder 
schließt. Der entstehende Luftstrom 
wird in die Windkammer geleitet,  
in der sich eine schwingende Zunge 
befindet, die den Ton erzeugt.  
Die Schallwellen werden in den Schall- 
trichter weitergeleitet, der vorne bis 
auf eine Öffnung geschlossen ist, die 
mit einem Ventil verschlossen ist. 
Dieses Ventil wird, während sich der 
Balg schließt, über einen Kulissen-
schieber zweimal geöffnet, um die 
zwei gleichlautenden Silben zu 
erzeugen. Soll „Mama“ erklingen, wird 
der Mechanismus durch Heben  
des linken Arms der Puppe aktiviert. 
Für „Papa“ wird der rechte Arm 
gehoben. Um den für diese Lautfolge 
notwendigen Plosiv „p“ zu generieren, 
wird zusätzlich automatisch eine 

Mit dem Sprechapparat von Wolfgang von 

Kempelen konnten erstmals ganze Wörter 

produziert werden. (Bild: Windlade des  

Kempelen'schen Sprechapparats, um 1800, 

Deutsches Museum)
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Apparat, der sich am menschlichen 
Sprechapparat orientierte und 
manuell wie ein Musikinstrument 
gespielt wurde, war der erste,  
mit dem ganze Wörter wie „Mama“, 
„Papa“, „arm“, „Roma“ oder „Lama“ 
produziert werden konnten. Es 
handelte es sich um ein Experiment, 
das Kempelen ständig weiterent- 
wickelte. Da Mälzel lange in Wien leb- 
te, ist es sehr wahrscheinlich, dass  
er den Apparat und die Publikation 
Kempelens kannte.  
Mälzel griff Aspekte von Kempelens 
Sprechapparat auf, die er für seine 
Zwecke abwandelte. Mit dem Bewe-
gen der Arme entwickelte er einen 
ebenso einfachen wie effektiven Me- 
chanismus zur Aktivierung, sorgte  
für einen automatischen Ablauf und 
integrierte als erster einen Mechanis-
mus zur Erzeugung von Sprache in 
eine Figur.

Fiktiver Dialog eines Ehepaars über Einkäufe  

auf der Pariser Industrieausstellung 1823

„Der Mann: was quäckt denn da in dem Pakete, das die Kammer-

jungfer aufhebt? hast du etwa auch ein Kind angekauft? – Die Frau 

(lachend): du weißt also noch nicht, daß in Paris die Puppen jetzt 

reden? – Der Mann: so, das wäre wahr? – Die Frau: Ja, ein deutscher 

Mechanikus, Namens Mälzel, lehrt sie Papa und Mama sagen, und da 

kaufen dann die Mütter solche redende [sic] Puppen aus seiner 

Fabrik für ihre Töchterchen. So habe ich’s auch gemacht. – Der 

Mann: es muß ein hübsches Gequäke in Mälzels Werkstatt seyn, 

wenn einhundert Puppen, wie Papageyen, ihr Papa und Mama 

sagen.“ („Aus Paris. Die Industrie-Ausstellung im Louvre“. In:  

„Morgenblatt für gebildete Stände“, November 1823.)
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kleine Öffnung an der Seite des Schall- 
trichters, die bei „Mama“ geöffnet  
ist, geschlossen und über eine Feder 
der Druck auf den Balg und damit  
der Winddruck erhöht.  
Es ist übrigens ausgeschlossen, dass 
Mälzels Puppen „Maman“ artikulier-
ten, wie dies in den zeitgenössischen 
französischen Berichten angegeben 
wird: Die Erzeugung von Vokalen unter- 
schiedlicher Färbung würde eine 
Manipulation des Schalltrichters oder 
das Vorhandensein eines zweiten 
Schalltrichters erforderlich machen. 
Die Autoren nannten einfach das  
im Französischen gebräuchliche Wort 
„Maman“, ohne sich über die Erzeu-
gung verschiedener Laute Gedanken 
zu machen.

Kontext
Mälzels Puppen waren nach derzeiti-
ger Kenntnis, wie von diesem angege-
ben, die ersten Figuren mit eingebau-
tem Stimmmechanismus, die wieder-
erkennbare Wörter produzieren 
konnten. Mälzel entwickelte sie 
natürlich nicht im luftleeren Raum, 
sondern knüpfte an vorhergehende 
Arbeiten an. Er selbst beschäftigte 
sich ja bereits seit langem mit der 
Konstruktion von Automaten und hat-
te seit dem Bau seines Trompeterau-
tomaten 1813 auch Erfahrung mit 
menschenähnlichen Automaten. 
Sicher kannte er auch die berühmten 
Androiden anderer Hersteller, die 
menschliche Fähigkeiten nachahm-
ten: Flötenspieler und Tambour von 
Jacques de Vaucanson sowie Schrei-
ber, Zeichner und Musikerin von 
Jaquet-Droz. Es waren Einzelstücke, 
die Möglichkeiten und Grenzen 
ausloteten. Sie musizierten, schrieben 
und zeichneten – doch keiner von 
ihnen sprach.  
Die Möglichkeit, Sprache künstlich zu 
erzeugen, war zu Mälzels Zeit noch 
relativ neu. Erfolgreich war vor allem 
der Sprechapparat, den Wolfgang  
von Kempelen 1782/83 auf einer Reise 
durch Europa und 1791 in einer 
Publikation präsentiert hatte. Der 

EXTRA

Wie ein Nachbau des Kempe-

len‘schen Sprechapparats 

funktioniert, präsentiert Ihnen 

Alexander Steinbeißer auf Youtube. 

45



Konferenz tätig und wurde im Oktober 
2023 in den Lenkungsausschuss der 
Konferenz gewählt. Eine Ehre auch für 
das Deutsche Museum.

Spannende Vorträge
„Das Medium ist die Botschaft“, gilt 
auch für die Kryptologie, die während 
der Konferenz im Sommer 2023 im 
Zentrum der Aufmerksamkeit stand. 
Getagt wurde im Forum der Zukunft 
über die neuesten Erkenntnisse  
und Forschungsergebnissen im Be- 
reich historischer Kryptologie.  
Die Reisen für zwei hervorragende 
Gastredner, Jörn Müller-Quade  
und George Lasry wurden vom 
Freundes- und Förderkreis finanziert: 
Müller-Quade vom Karlsruhe Institute 
of Technology (KIT) hielt einen 
Vortrag über den modernen Abschnitt 
der historischen Kryptologie. Er 
zeigte unterhaltsame und anschauli-
che Demonstrationen zu aktuellen 
Themen wie Multi-Party Computation 
oder Zero Knowledge.  
Der IT-Experte George Lasry  
(Tel Aviv) sprach in seinem Vortrag 
darüber, wie es ihm gemeinsam mit 
Norbert Biermann (Berlin) und Satoshi 
Tomokiyo (Japan) gelungen war, 
verschlüsselte Briefe aus dem  
16. Jahrhundert zu entziffern, die in 
der Tat von Maria Stuart geschrieben 

Das Medium ist 
die Botschaft

Die Abteilung „Bild Schrift Codes“ erfreut sich seit ihrer Eröffnung 
großer Beliebtheit. Sowohl der eher historische Teil der Ausstellung 
(Drucktechnik, Papiertechnik, Bürotechnik), betreut von Sonja  
Neumann, als auch die von Carola Dahlke verantwortete Ausstellung 
über Kryptologie, die im letzten Jahr mit der Ausrichtung der  
hochkarätig besetzten HistoCrypt Konferenz von sich reden machte. 
Von Monika Czernin

Im Zentrum der Ausstellung steht ein 
berühmtes Zitat. „Das Medium ist  
die Botschaft“. Marshall McLuhan, der 
Gründervater der modernen Medien-
wissenschaft und Hohepriester der 
Popkultur ging davon aus, dass die 
Menschheit durch Medien beeinflusst 
wird, dass Medien die Wahrnehmung, 
das Denken und die Kommunikation, 
letztlich unser ganzes Bewusstsein 
wesentlich prägen. Nur wer sich das 
vergegenwärtigt – was dank der 
bewundernswert verständlich und auf 
das Wesentliche beschränkten 
Ausstellung leicht gelingt – kann er- 
messen, welch ungeheure Entwick-
lung die Nutzung der Medien seit dem 
17. Jahrhundert genommen hat. 
Der Freundeskreis hat durch seine Mit- 
gliedschaft in der Zukunftsinitiative 
nach Kräften mit dafür gesorgt, dass 
die Ausstellung in der nun präsen- 
tierten Weise in die Realität umgesetzt 
werden konnte. Und auch 2023  
blieb der Freundes- und Förderkreis 
ein wichtiger Unterstützer der Ab- 
teilung: Als Mitfinanzier einer interna-
tionalen Konferenz, die durch Carola 
Dahlke nach München geholt werden 
konnte. Die HistoCrypt 23.  
Seit 2018 nimmt die Kuratorin an den 
Konferenzen teil, ist seit 2020 Mitglied 
des Programm-Komitees, war 2021 
und 2022 in der Programmleitung der 

worden waren, wie sich im Verlauf  
der Entzifferung herausstellte. 
Um die hohe Qualität der Redebei- 
träge auf der HistoCrypt zu sichern,  
wird jeder Beitrag, einem double-blind 
Peer-Review-Prozess unterworfen. 
Vierzig internationale Krypto-Expert-
Innen lesen und beurteilen die ein- 
gereichten Forschungsartikel und 
erteilen dann ihr akademisches 
Sanctus. „Das müssen wir auch des- 
halb so streng handhaben“, erzählt 
Carola Dahlke, „weil wir jedes Jahr 
Einreichungen aus der Alchemisten-
Szene bekommen, die versichern, 
das in einer bislang unverständlichen 
Schrift erschienene „Voynich-Manu-
skript“ entziffert zu haben.“ 
Der Konferenzband, der in der Folge 
jedes Jahr erscheint und gleich  
zu Beginn der Konferenz als Open- 
Access-Publikation zugänglich ist, ist 
wegen seiner hohen Qualität in der 
Fachwelt begehrt. Das umfangreiche 
Werk bietet faszinierende Einblicke  
in alle Aspekte der historischen 
Kryptologie. Dabei werden Themen 
wie Manuskriptforschung, Krypto-
analyse und Maschinensimulation aus 
verschiedenen Blickwinkeln betrach-
tet. Die HistoCrypt schafft somit eine 
Plattform für einen interdisziplinären 
Austausch zwischen Experten der 
Geschichte, Linguistik, Mathematik 
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Im Sommer 2023 tagte die HistoCrypt 23 im 

Forum der Zukunft. Sie gilt als eine wichtige 

Konferenz zum Thema historische Kryptologie. 

2024 wird sie in Oxford stattfinden.



Kontakt

Freundes- und Förderkreis  

Deutsches Museum e. V. 

Museumsinsel 1 · 80538 München

www.ffk-deutsches-museum.de/de

Ihre Ansprechpartnerin: 

Nicole Waldburger 

Tel. 089 / 28 74 84 21

info@ffk-deutsches-museum.de 

www.ffk-deutsches-museum.de/de

Werden Sie Mitglied im  

Freundes- und Förderkreis  

Deutsches Museum!

und Informatik. 2024 wird die Histo-
Crypt im Juni in Oxford stattfinden.

Film über Fritz Menzer
Der Vollständigkeit halber sei auch 
noch darauf hingewiesen, dass  
der FFK noch ein weiteres Projekt der 
Abteilung Krypologie mitfinanziert 
hat. „Wir hatten im Juli 2023 die 
Finanzierung der englischen Version 
unserer Fritz-Menzer-Doku-Filmreihe 
beantragt, jetzt ist der Film auf 
Englisch und Deutsch auf Youtube 
online“, erklärt Carola Dahlke. „Allein 
der erste Teil der deutschen Version 
über den Kryptologen und Erfinder 
Fritz Menzer hatte innerhalb von 24 
Stunden bereits fast 2000 Aufrufe.“

Jahresbeitrag

→ 500 Euro für persönliche  

Mitgliedschaften

→ 250 Euro für Juniormitgliedschaften  

(bis 35 Jahre)

→ 2500 Euro für Mitgliedschaften  

mittel ständischer Unternehmen  

nach EU-Norm

→ 5000 Euro für Mitgliedschaften  

großer Unternehmen
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Faszination Technik, lebenslang. 
Wir starten eine neue Reihe im Blog  
des Museums. Erzählen Sie Ihre 
persönliche(n) Geschichte(n) mit dem 
Deutschen Museum. Gibt es besonde-
re Exponate oder Museumserlebnisse, 
die Sie fasziniert oder geprägt haben? 
Schreiben Sie uns! Wir freuen uns auf 
Ihren Beitrag. 
 
Schauen sie doch mal rein in unseren 
Museums-Blog und lassen sich dabei 
auch für Ihre eigene Geschichte 
inspirieren. Zum Beispiel durch den  
spannenden Bericht,  
wie eine Kugelsortier- 
maschine ein ganzes 
Leben sortiert hat.

Aktuelles 

Mitgliedergeschichten 
im Blog

Mitglieder sehen mehr

Exklusive Mitglieder- 
führungen und mehr

Jeden dritten Samstag und jeden 
dritten Mittwoch im Monat. 
Immer mit Anmeldung!

→  Lernen Sie die neuen Abteilungen 
kennen, vorgestellt von den Kura- 
torinnen in detailreichen Afterwork- 
Führungen mittwochs.
→  Lassen Sie sich überraschen von 
aktuellen Themen und ungewöhn- 
lichen Perspektiven in den Special-
Highlight-Touren samstags.
→  Neu: samstags auch Familien- 
führung mit Workshop im Kinderreich. 
→  Nach der kleinen Umbaupause 
startet Bonn samstags wieder mit 
Mitgliederführungen zur Mission KI.
→  In Nürnberg können Mitglieder 
kostenlos an den  
Wochenend- 
Highlight-Touren  
teilnehmen.

MITGLIEDER

Die Termindetails finden  

Sie auf der Homepage.



Mitglied werden

Die Mitgliedschaft im Deutschen  
Museum bietet viele Vorteile

Eine Karte. Fünf Museen. Jederzeit die Ausstellungen 
besuchen. Auch mit Begleitung. Kein Warten an den 
Kassen. An speziellen Führungen und Veranstaltungen 
teilnehmen. Hinter die Kulissen blicken mit Newsletter 
und Museumsmagazin. Auch als Geschenkmitglied-
schaft!

Mitgliederservice
Ansprechpartnerin: Angelika Hofstetter
Museumsinsel 1, 80538 München
Tel. +49 89 2179 310 (Mo und Do von 9 bis 12 Uhr)
E-Mail: mitgliederinfo@deutsches-museum.de
Homepage: deutsches-museum.de/mitgliederservice

Wir sagen Danke!

Spenden von Mitgliedern haben 
eine lange Tradition 

Die Mitgliedschaft wurde schon von 
Oskar von Miller eingeführt. Seit rund 
120 Jahren unterstützen die Mitglieder 
das Museum mit ihren Beiträgen und 
zusätzlichen Spenden. 

Für Ihre Spenden im Zeitraum Oktober 
bis Dezember 2023 danken wir Ihnen 
ganz herzlich!

602 Spenden von 1 bis 199 Euro
44 Spenden von 200 bis 2.000 Euro

Unser Tipp!

Mitgliedskarte digital  
aufs Handy: Details

So haben Sie Ihre Mitgliedskarte immer 
dabei: Fotografieren Sie Vorder- und 
Rückseite Ihrer Karte mit Ihrem Smart-
phone. Wichtig: Name und Barcode 
müssen deutlich lesbar sein. 

Mit der Google Wallet App können Sie Ihre 
Mitgliedskarte ganz einfach digitalisieren, 
indem Sie die Fotos zur Wallet hinzufügen.

Als I-Phone-Nutzer benötigen Sie eine 
eigene App zum Digitalisieren Ihrer Karte 
bzw. des Barcodes. Mit der Apple-Wallet 
ist das derzeit noch nicht möglich.  
Geeignete Apps finden Sie im App Store.

Haben Sie noch Fragen? 
Einfach per Mail an:
mitgliederinfo@deutsches-museum.de

SERVICE

Achtung Laufzeit: Die Mitgliedschaft  
läuft immer mit dem  Kalenderjahr! Unabhängig vom Beitrittszeitpunkt  ist der komplette  Jahresbeitrag fällig. 
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Vorschau 
Ausgabe 02/2024 erscheint Ende Juni

Licht und Materie
Warum ist Glas durchsichtig und andere Stoffe sind es 
nicht? Weshalb ist glühender Stahl rot, gelb oder weiß, 
aber niemals blau? Solche Fragen standen am Anfang 
eines weitreichenden Wandels unseres naturwissen-
schaftlichen Weltbilds. Im 20. Jahrhundert entwickelte 
sich aus der Erforschung der Wechselwirkung von Licht 
und Materie nicht nur die Quantenphysik: Auch unser 
Alltag wurde durch Technologien wie den Laser oder 
Atomuhren tiefgreifend verändert.
 
Im Deutschen Museum wird ab Juni 2024 die Sonder-
ausstellung „Licht und Materie“ dieses spannende 
Forschungsfeld präsentieren. Experimente zum Mitma-
chen und historische Exponate machen die Physik und 
die Geschichten dahinter verständlich und erlebbar. 
Kultur & Technik 2/2024 lädt Sie zu spannenden  
Einblicken ein – hinter die Kulissen der Ausstellung und 
in die wunderbare Welt der Quantenphysik.

Der Moment kurz vor der totalen 

Sonnenfinsternis am 21. August 2017 

am Ocean Lake (Wyoming/USA).



Schach – mehr als ein Spiel
Die Schach- und Kulturstiftung G.H.S. zeigt mannigfache Verbindungen zu Kultur und Wissenschaft

D ie Stiftung wurde von Georg Schweiger im Jahre 
2010 gegründet. Bisher standen Projekte im 

Vordergrund, die sich mit Schach als Kulturgut und 
seinen Wechselbeziehungen zu verschiedenen kulturel-
len Disziplinen (Bildende Kunst, Literatur, Film, Foto-
grafi e, Musik usw.) oder auch zu Geschichte, Politik 
und Religion befassten. 

Seit 2011 wurden unter anderem fünf anspruchsvolle 
Ausstellungen mit seltenen Exponaten durchgeführt, 
zu denen jeweils ein umfangreicher wissenschaftlicher 
Katalog erschien. Bekannte Koryphäen unterschied-
lichster Richtungen haben dazu Fachbeiträge verfasst.

Ausstellungsorte waren Grafi ng, München, Bad 
Aibling und Ebersberg, und es wurde mit immer wieder 
anderen Institutionen zusammengearbeitet. So wurden 
z.B. Leihgaben aus dem Bayerischen National museum, 
der Staatlichen Graphischen Sammlung München, 
des Instituts für Spielforschung an der Universität 
Mozarteum Salzburg und aus bedeutenden Sammlungen 
von Mitgliedern der Chess Collectors International 
präsentiert. In Begleitveranstaltungen gab es seit 2011 

Filmvorführungen, Lesungen, Vorträge, einen Poetry 
Slam und viele musikalische Darbietungen.

Neben der Durchführung eigener Projekte werden 
auch Vorhaben anderer Vereine oder Organisationen 
unterstützt, die ebenfalls gemeinnützige, stiftungs-
konforme Zwecke verfolgen.  Georg Schweiger

Das Musikalische 
Schachspiel wurde
von Gertrude 
Gompertz 1852 in 
München erfunden
(Spielplan rechts).
2022 erstmals 
öffentlich gezeigt 
als Leihgabe 
des Bayerischen 
Nationalmuseums. 
Die genaue 
Spieldurchführung
ist ein bisher 
ungelöstes Rätsel.

Alle Kataloge sind zum Preis von jeweils 29 € erhältlich unter: 
Georg.Schweiger@t-online.de

Von der Krone zum Bürger  Machtspiele und Schach und Poesie  Schach und Religion
Schach in der höfischen  Ambivalenzen  Schachmotive Zwischen Teufelswerk 
und bürgerlichen Kultur  Schach und Kultur in den  in Lyrik und Fotografie  und Lobeshymne 
von 1750 –1850   30er Jahren des 20. Jhts. (2016) (2019)
(2011) (2014)  

Hochriesstr. 4, 85598 Baldham | www.ghs-schachundkulturstiftung.de | Georg.Schweiger@t-online.de

Schach- und Kulturstiftung G.H.S.   

Schach- und Kulturstiftung g.h.s. 
Die erschienenen Publikationen zu den bisherigen fünf Ausstellungen.
(weitere Informationen unter: www.ghs-schachundkulturstiftung.de)

Schach und Musik
Von schachspielenden Musikern 
und musizierenden Schachspielern
(2022)

Advertorial




