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HISTOTIRE:

Lines of Action est w jeu de stratégie combinatoire abstrait pour deux joueurs invewté par
Clande Soucie. Les régles ont é+é présentées en 146a wais la premiére édition date de 190%.

Lines of Action a commencé a avoir uve diffusion plus larae lors de sa publication daws le livre de
Sid Sackson, A Gamut of Games. Cependant, si le jeu a conmu un certain engonement en
Amérique du Nord, il w'en est pas de méme ev Burope ott il est encore largement méconn,

Clande Soucie, le créatenr de LOA, est wort alors due sow jeu commengait a intéresser de
nombrevx jouenrs. Certaivs points de régles tres précis ont été normalisés savs pouvoir faire
appel a Clande Soucie. Sid Sackson était tres proche de Claude Soucie et dans toutes les
situations qui ont pu donvier lien a débat, la position de Sid Sackson est généralement acceptée
comme bien foudée.
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But du jeu:

Le but du jeu pour chacuw des joneurs est de parvenir a connecter ensemble toutes ses pieces.
Les cowmexions peuvent se faire dans les @ directions, dove par wi c6té on par un angjle.

Déplacement et capture

eLes joueurs jouent a tour de réle. C'est Blanc qui commence.

sLes dames peuvent se déplacer horizontalement, verticalement on en diagowale.

*Une dame se déplace d'exactement antant de cases qu'il y a de dames - amie oun adverse - sur
la ligme ont elle se déplace.

*Une dame peut passer au-dessus d'une dame de son camp, mais pas an-dessus d'une dame
adverse.

*Une dame pent termiver son mouvement sur une case occupée par une dame adverse, celle-ci
est alors capturée et retirée du jen.


https://fr.wikipedia.org/wiki/Claude_Soucie
https://fr.wikipedia.org/wiki/Claude_Soucie
https://fr.wikipedia.org/wiki/Am%C3%A9rique_du_Nord
https://fr.wikipedia.org/w/index.php?title=A_Gamut_of_Games&action=edit&redlink=1

Quelgues explications
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Une dame ve peut pas sauter par-dessus une dame adverse. Aivsi, abcdefgh

daws le schéma ci-dessous, Blanc ne pent pas jouer ak-dG, bien aqulily 8 o 0000
ait 2 dames davis la Ge rangée. Par contre, Blave pent jouer ab-c4, se g 0.___. ” 3
déplagant de denx cases car il y a deux dames sur la diagonale (a6-f1) 9 )
le long de laguelle Blane se déplace. alol o 9
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Une dame peut sauter par-dessus des pious amis. Ainsi, Noir peut g 3 o o 00 )
cowtinuer avec eB-b5, santant sa propre dame. Noir se déplace de 6 9
trois cases car il y a trois dames sur la diagonale (a4-e2) le long de ¢ ) 9
laguelle il se déplace. alol o 9
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Une dame peut atterrir sur uve case occupée par une dame adverse. La
piéce adverse est alors capturée et retirée du jen. Par exemple, Blanc
peut Jouer W3-, capturavt la dame voire ew 1.

¢

mENWh,UON®
]|
C

¢
.|B
Ot lCcicie

UG

Le but du jeu v'est pas la capture des pieces adverses. Un jonenr gui w'aurait plus qu'une dame
gagueralt la partie puisaue toutes ses pieces seraiewt alors par définition réunies.

Si a la suite d'uve capture, chacun des deux joneurs se retronve simultanément avec l'ensemble
de ses pieces conmectées, alors soit c'est le jouenr dui a effectué la capture gui est le vainguenr,
soit il y a égalité, selon les réales adoptées par les orgavisateurs du tourvoi.

Covvexion simultavnée

Dans la premiére édition de 106a de A Gamut of Games, les conmexions simultanées étaient
considérées comme une partie nulle. Dans la seconde édition, les réales ont é+é modifiées et il est
dit que c'est le joneur qui vient de jouer qui est le vaindueur. Bu préface de la seconde édition,
Sid Sacksow indidue due c'est a la demande de Clande Soucie gu'il a éliminé la possibilité de partie
nulle.



Cependavnt, en dépit de l'intention exprimée de l'auteur, la plupart des abcde f gh
fournois annoncent gue la conmexion simultanée sera traitée comme une )
partie wulle.
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totalité de leurs pigces. Cepevdant si les regles du tourvol déclarent
an'il s'agit d'une wulle et von d'uve Victoire de Blave, celui-ci anra
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Dans le schéma ci-dessons, Blane pourrait se déplacer et capturer en g
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Stratégjie

Le jeu peut devewir tout a fait tactique en phase d'onverture ot les dames des deux cétés sont
trés mobiles. La profondenr stratégiaue du jen, cependant, consiste largement a parvewir 4 des
situations de blocage on de limitation des possibilités de l'adversaire. Il pent étre tres
avantagenx de bloguer uwie oun plusienrs dames adverses contre le bord dun tablier en se

déplagant le long de la denxiéme ranaée on colonve.

Avoir plus de dames est généralement un avantage, parce qu'elles peuvent limiter les options
de l'adversaire ew formant un barrage ewsemble. Cependant, le vombre de dames nw'est pas si

Important, car moins on en a, oivs on ev a a réuir.

Une partie d'exemple abcde f gh
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5
mais ils ne montrent pas forcémeut une tres belle partie. Les a 3 3
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Noir commence par 1-b3. La dame se déplace de deux cases car il y a

8
devnx dames sur la ligne : 1 et bd. Ce monvement n'offre a Blane 7 | =~
ancue possibilité de capture. Au contraire, il limite les possivilités de € [ »
Blanc ew le coivgant sur la colonne A. i 3 =)
Blawnc joue N4-f2. La dame se déplace de deux cases car il y a deux 30l@ {.s
dames sur la diagonale: W4 et el. Blane limite les possibilités de Noir i v ool =)
sur la ravgée dn bas. -
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Noir joue dM:a4, sautant par-dessus sa propre dame (ce gqui est ; 3 3
autorisé) et capturant la dame blanche en a4, Noir s'est déplacé de 5 [ 9
trois cases puisdu'il a avait trois dames sur la diagonale : a4, b3, et 1. 4
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Il n'est pas évident de savoir si la capture est avantagense ou now. Noir 8 - :;:;;i n
possede maintenant uve dame de plus mais le monvement v'aboutit pas a - SI______E‘
w1 blocage de Blave vi 4 la constitution d'un groupe central pour Noir. 6 [ =)
Habituellewment, les captures rapides sur les bords ne sont pas 5 [ )
Véritablement intéressantes alors gue les captures au cewtre sont g 3 ® )
souvent trés bownes. 20 e
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Blane joue W2-e2, continuant a bloduer la premiere rangée. La dame se déplace de trois cases,
sautant par-dessus une dame amie.

Bien due Blane ait commencé en second, il semble déja avoir 'avantage car il a su limiter les
possibilités de Noir sur sa premiere ligne. Blane jouera ensuite probablement a2-d2, continuant
a construire son wur de barrage et forgant la dame voire en d a sortir par un c6té si elle veut
rejoindre le reste des piéces de son camp. Noir pent essaver de s'en sortir en jouant e1-¢3, mais
cela w'empéchera pas Blanc de capturer avec a5:c3.

W peun de tactique

Sur la figure ci-dessous, c'est a Noir de jouer. Blanc menace de gaomer ev denx fours :

*92-C2

262 a blc de f glll
Que peut faire Noir 7 g @ L]
Le mouvement b4-d2 aiderait Blanc. Sur la rangée ov +rouverait 6

maintenant trois fiches, ce qui permettrait a Blave de jouer a2-d2. g Seole

et de aagner. 4 |. =) Q;i.

Bv déplagant b2-c2, davs le but de bloguer la ligne horizontale 2 a 3 ._I_. Q.‘.
Blane, on Ui offre la possibilité de Jouer a2:d5, ce au'il ne pouvait pas 2 | -

faire auparavawt. 1| 9@ Q|

En déplagant bA-b2, Noir bloguerait la route de la ligne 2 sans ouvrir la diagonale. Wais alors,
Blane répondrait c5-b4, en mewagant de gaguer ensuite avec a2-a3. Et Noir ve disposerait
d'ancun mouvement gaguant.

Le lecteur peut essaver d'antres options pour Noir. En pratiquant, on pent essaver de wonvelles
stratégies et on découvre frédquemment des coups surprevants.

Exemple de partie gagnée

Dans le schéma ci-dessons, Blane vient de déplacer la piéce qui abcdef gh
termive son regroupement. Il fallait encore denx tours a Noir pour 8
réunir les sieunes. 7 f «|@
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