
Richtlinien II. Schach-960-Regeln

II.1 Zu Beginn einer Schach-960-Partie muss nach bestimmten Regeln eine zufällige 
Anfangsstellung aufgebaut werden. Danach wird die Partie auf die gleiche Weise 
gespielt wie beim normalen Schach. Insbesondere führen die Figuren und Bauern ihre
normalen Züge aus und das Ziel jedes Spielers ist es, den König des Gegners matt zu 
setzen.

II.2 Bestimmungen für die Anfangsstellung
Für die Anfangsstellung im Schach-960 gelten bestimmte Regeln. Weiße Bauern 
werden wie beim normalen Schach auf der zweiten Reihe aufgestellt. Alle übrigen 
weißen Figuren werden zufällig auf der ersten Reihe aufgestellt, jedoch mit folgenden
Einschränkungen:

II.2.1 Der König wird irgendwo zwischen den beiden Türmen aufgestellt
II.2.2 Die Läufer werden auf ungleichfarbigen Feldern aufgestellt
II.2.3 Die schwarzen Figuren werden auf dieselbe Weise gegenüberliegend zu den weißen 

Figuren aufgestellt.
Die Anfangsstellung kann vor der Partie entweder durch ein Computerprogramm oder 
durch den Gebrauch von Würfeln, Münzen, Spielkarten etc. generiert werden.

II.3 Schach-960-Rochaderegeln
II.3.1 Im Schach-960 darf jeder Spieler einmal pro Partie rochieren, sowohl der König als 

auch der Turm. Gegenüber den Regeln für das normale Schach sind allerdings für die 
Rochade einige Ergänzungen erforderlich, weil die Ausgangsstellung der Türme und 
des Königs nach den normalen Schachregeln im Schach-960 oft nicht gegeben ist.

II.3.2 Im Schach-960 wird die Rochade, abhängig von der vorherigen Stellung von König 
und Turm, auf eine der folgenden vier Weisen ausgeführt:

II.3.2.1 Doppelzug-Rochade: Ein gleichzeitiger Zug mit dem König und einem Turm.
II.3.2.2 Austausch-Rochade: Der König und einer der Türme tauschen die Plätze.
II.3.2.3 Königszug-Rochade: Nur der König macht einen Zug.
II.3.2.4 Turmzug-Rochade: Nur der Turm macht einen Zug.

II.3.2.5 Empfehlung:
II.3.2.5.1 Bei der Rochade auf einem Schachbrett mit einem menschlichen Spieler wird 

empfohlen, zunächst den König außerhalb der Spielfläche in die Nähe seines 
Zielfeldes zu stellen, dann den Turm vom Ausgangsfeld zum Zielfeld zu ziehen und 
schließlich den König auf das Zielfeld zu setzen.

II.3.2.5.2 Nach der Ausführung der Rochade sind die Zielfelder von Turm und König genau 
dieselben, wie sie im normalen Schach sein würden.

II.3.2.6 Klarstellung:
So befindet sich der König nach der C-Seiten-Rochade (notiert als 0-0-0 und 
bekannt als lange Rochade im normalen Schach) auf einem C-Feld (c1 für Weiß und 
c8 für Schwarz) und der Turm auf einem D-Feld (d1 für Weiß und d8 für Schwarz). 
Nach der G-Seiten-Rochade befindet sich der König auf einem G-Feld (g1 für Weiß 
und g8 für Schwarz) und der Turm auf einem F-Feld (f1 für Weiß und f8 für 
Schwarz).

II.3.2.7 Hinweise 
II.3.2.7.1 Um Missverständnisse zu vermeiden, ist es zweckmäßig vor Ausführung der Rochade

anzukündigen: „Ich werde rochieren“.
II.3.2.7.2 In manchen Ausgangsstellungen werden der König oder der Turm (aber nicht beide) 



bei der Rochade nicht gezogen.
II.3.2.7.3 In manchen Ausgangsstellungen kann die Rochade bereits als erster Zug ausgeführt 

werden.
II.3.2.7.4 Alle Felder zwischen dem Ausgangsfeld des Königs und seinem Zielfeld (dieses 

eingeschlossen) und alle Felder zwischen dem Ausgangsfeld des Turms und seinem 
Zielfeld (dieses eingeschlossen) müssen, abgesehen von denen des Königs und des 
Turms, mit dem rochiert werden soll, frei sein.

II.3.2.7.5 In einigen Ausgangspositionen können einige Felder während der Rochade besetzt 
sein, die im Normalschach unbesetzt sein müssen. Z.B. ist es nach der langen 
Rochade (0-0-0), möglich, das die Felder a, b, und/oder e noch besetzt sind; bei der 
kurzen Rochade (0-0), ist es möglich, das die Felder e und /oder h besetzt sind.


