Lines of Action — perta wsréd gier

Naprawde istnieje niewiele gier takich jak szyki, ktérych pigkno polega
na prostocie, niewielkiej liczby regut i koniecznych rekwizytéw, i jasnym

strategii.

celu gry, ktére tacza sie z wielka ztozonoscia i glebia koniecznych do gry

7 punktu widzenia teorii gier szyki mozna scharakteryzowaé jako gre
dwuosobowa z zerowa suma wyplat i z pelng informacjg. Nie wiemy, czy
jest niesprawiedliwa, czy czcza, czyli czy istnieje strategia zapewniajaca
wygrana jednemu z graczy, czy takiej strategii nie ma.

Gre wymyslit amerykanski pisarz humorysta Claude Soucie okoto 43 lat
temu. Sid Sackson opisal jej zasady w pierwszej edycji swojej ksiazki
Gamut of Games w 1969 roku. Jej angielska nazwa to Lines of Action,
ja postuguje sie nazwa ,szyki” zaproponowana przez Marka Penszko

w pierwszym znanym mi polskim artykule na temat szykéw, ktory ukazal

sie w czasopismie ,,Problemy” w listopadzie 1976 roku.

Szyki przyciagnelty uwage badaczy sztucznej inteligencji. Pierwszy
program, ktéry gral w te gre, zostal napisany w Stanford w jezyku SAIL
okoto 1975 roku. Dave Dyer napisal pézniej lepiej grajacy program.

Do lat dziewigédziesiatych pojawity sie programy dla PC. Istnieje ich
obecnie kilka: Mona, YL, Loa2D, LoaW itd. Autor tego artykuhu tez
stworzyt taki program, ustepujacy innym skutecznoscia, ale bijacy
poczatkujacych graczy.

Rys. 2 Szyki nie sa jedynie przedmiotem badan waskiego grona naukowcdw,
wrecz przeciwnie, ich popularnosé rosnie. Poczatkowo grano w nie

na amerykanskich uniwersytetach, dzi$ sa szeroko znane dzigki
Internetowi. Istnieje szereg zawoddéw rozgrywanych za pomoca poczty
internetowej. Pierwsze $wiatowe mistrzostwa odbyly sie w 1997 roku. Ich
zwyciezca zostal Holender Fred Kok.

Przejdzmy jednak do rzeczy, czyli do zasad gry, ktére, natychmiast
wyprobowane, pomoga zrozumieé¢ rosnaca jej popularnosé.

Gra toczy si¢ na zwyklej planszy do warcabéw z kompletem warcabowych
pionéw — 12 bialych i 12 czarnych. Kolor pél nie jest istotny. Polozenie

Rys. 3 poczatkowe ilustruje rysunek 1. Czarne zaczynaja.

. Celem gry jest potaczenie wszystkich swoich pionéw
pozostajacych na planszy w jedna calos¢.

. Twoje piony sa potaczone, jesli krol szachowy
(poruszajacy sie zgodnie z zasadami szachéw)
moze odwiedzi¢ wszystkie zajete przez nie pola, nie
bedac zmuszony do zejscia na puste pole lub pole
zajete przez pion przeciwnika. (Patrz rysunek 2.

— przykladowa pozycja koncowa.)

. W przypadajacym na ciebie ruchu mozesz poruszy¢
dowolnym swoim pionem w dowolnym kierunku po
linii prostej, jednakze doktadnie o tyle pdl, ile piondéw
stoi na linii, po ktérej si¢ poruszasz (liczac piony
zaréwno swoje, jak i przeciwnika; patrz rysunek 3.).

. Wolno przeskakiwaé¢ swoje piony, ale nie wolno skakaé
przez piony przeciwnika.

. Mozesz bi¢ piony przeciwnika, zajmujac pola,
na ktérych stoja (jak w szachach).
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6. Gracz pozostajacy z jednym pionem na planszy

wygrywa. (Nie mozna zatem wygraé, bijac
przeciwnikowi wszystkie jego piony.)

7. Jesli w wyniku ruchu obaj gracze osiagaja zwycieski

szyk, jest remis.

8. Jesli ktorys z graczy nie moze wykonaé

przypadajacego nan ruchu, opuszcza kolejke.

9. Jesli jakas pozycja pojawi sie na planszy dwukrotnie,

gra konczy sie remisem.

Wszystkich zainteresowanych odsytam do stron
internetowych po$wieconych szykom, na przyktad
www.linesofaction.com

Niestety, nie styszalem o polskiej stronie o tej tematyce.
Wszelkie inicjatywy w tej sprawie powitam z rado$cia.
Moj e-mail: prawar@poczta.onet.pl
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