
12 Goldene Regeln 
für die Eröffnung und den allgemeinen Spielaufbau 
(Eröffnung = Spielanfang) 
 
 
1. Beginne mit dem Königs- oder Damenbauern ! 

Es gibt keine optimale Reihenfolge seine Figuren zu entwickeln, oder eine optimale Eröffnung 
mit der Du immer einen Vorteil erhalten wirst. Ich möchte Dir als Anfänger empfehlen es mit 
folgende Reihenfolge für Ihre Entwicklung zu versuchen.  

 
Weiß übernimmt sofort die Kontrolle im Zentrum. Sollte schwarz Deinen Bauern schlagen, 
schlägst Du auch mit dem Bauern zurück. Als nächstes machst Du die kurze Rochade und 
entwickelst Deine restlichen Figuren.  
 

 
 
2. Ziehe nicht ohne Not in der Eröffnung mit ein und derselben Figur zweimal ! 

Begründung: Alle deine Figuren wollen am Spiel teilhaben. Stehen Sie nur in der 
Grundposition ist ihr Aktionsbereich begrenzt.  

 
 
3. Spiele in der Eröffnung nicht auf Bauerngewinn ! 
 Begründung: Es kostet zuviel Zeit, die Dein Gegner für seinen eigenen Angriff nutzen wird. 
 
 
4. Greife nicht vorzeitig an ! 
    (Entwicklung der Figuren geht vor Angriff) 
 
 
5. Bringe nicht die Dame zu früh ins Spiel ! 

Begründung: Die Dame ist neben dem König die wichtigste Figur. Wenn Sie weit nach vorn 
gestellt wird, ist sie leicht angreifbar. Die Folge wäre, dass man Sie erneut ziehen muss. 
Dadurch verliert man wichtige Zeit, die man lieber für die Entwicklung der anderen Figuren 
verwenden sollte. 

 
 
6. Nimm Dir für jeden Zug Zeit ! 

Viele Spieler haben eine brilliante Idee und verfolgen dieses Ziel über mehrere Züge. Häufig 
wird dabei die Verteidigung der eigenen Reihen vergessen. Überlegen Dir also unbedingt vor 
jedem Zug, was danach passieren wird. Was wird Dein Gegner dann tun ? Manchmal 
entpuppt sich die gute Idee auch als ein Fehler, weil z.B. der Gegner einen Weg gefunden hat 
sich zu verteidigen. In diesem Fall solltest Du dies erkennen und Dein Vorhaben abbrechen. 



7. Sei bemüht, jede Fesselung sofort aufzuheben ! 
 
 
8. Stelle sobald als möglich die Verbindung beider Türme her ! 
 
 
9. Mache möglichst wenige Bauernzüge  

Begründung: Je weiter deine Bauern nach vorn rücken, desto leichter können Sie angegriffen 
werden. Außerdem ist es wichtiger seine Figuren zu entwickeln (siehe 1. Tipp). Für Schach 
Anfänger bieten sich die Bauernzüge e4 d4 aus Sicht von weiß und e5 d5 aus Sicht von 
Schwarz an. Weitere Bauernzüge sollten vermieden werden 

 
 
10. Mache möglichst frühzeitig die Rochade, vorzugsweise die kurze Rochade 

Begründung: Der König ist in der Mitte leicht angreifbar, da die Zentrums-Bauern meistens 
nach vorn maschieren um den Figuren Platz zu machen. 

 
 
11. Springer am Rand bringt Schimpf und Schand 

Begründung: Diese alte Weißheit bekommt man als Schach Anfänger eingetrichtert. Der 
Grund ist, dass der Springer am Rand nur wenige Zugmöglichkeiten hat. Zu Beginn des Spiels 
hat der Springer auf b1 z.B. nur 2 Zugmöglichkeiten. Wird er auf c3 gezogen sind es schon 5. 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



12. Kampf um das Zentrum 
Wer das Zentrum des Brettes kontrolliert, kontrolliert auch das ganze Spiel. Aber was genau 
ist das Zentrum? Es sind die Felder e4 d4 e5 d5. 

 
Ziel sollte es sein diese Felder mit Bauern zu besetzen, und Figuren so zu positionieren, dass 
Sie diese Felder decken/angreifen. Ein idealer Aufbau für weiß wäre z.B. folgendes Szenario: 

 


	     

