Die drei goldenen Regeln

Eine Partie gut zu beginnen, ist mdglich, wenn man die folgenden drei Regeln befolgt.
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| + um eigene Figuren entwickeln zu kénnen
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244 a « in der Mitte ist der Konig verwundbar
+ der Gegner hat Schwierigkeiten, dem Konig gefihrlich zu
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2 o) « das eigene Angriffsspiel kann in Gang kommen
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YN Al A drei Regeln darf tibergangen werden. Dann muss die Erdtinung
| abgeschlossen werden.
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2 F 3 | In diesem Diagramm haben beide Spieler gute Ziige gemacht.
k-3 A | Nun muss Weif} seinen Liufer auf ¢l ins Spiel bringen.
) 5 Schachspieler nennen das ,,entwickeln™.
‘ AARARVL ANFARTAY Schwarz muss den Liufer auf ¢8 entwickeln und spielt dazu
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