חשיבות מרכיב הכישרון בשש-בש
אהוד פרידגוט

הדימוי של שש-בש כמשחק עממי השווה לכל נפש, והעובדה שמהלך המשחק תלוי במידה רבה בהטלת קובייה יוצרים את הרושם שמה שמכריע את רוב המשחקים הוא אלמנט המזל, ואילו רכיב הכשרון במשחק הוא משני. מסתבר שאין זה המצב כלל וכלל. שחקני שש-בש רציניים המשחקים באופן קבוע ומסודר במועדונים וטורנירים יודעים היטב שיש שחקנים מצוינים שגוברים באחוז מכריע מהמשחקים על יריביהם, ואילו שחקן מתחיל מהווה טרף קל לשחקן מנוסה. העובדה שבשש-בש, כמו בשחמט, יש מד כושר לכל שחקן (הנקבע על סמך ההיסטוריה של משחקיו), ושמד הכושר נותן מדד מצוין של סיכוייו של שחקן לנצח במשחק, מעידה בברור שהכשרון משחק כאן תפקיד מרכזי.

 כותב מאמר זה, כמו רוב הישראלים, משחק שש-בש מנעוריו. אבל בשנים האחרונות התחלתי להתעניין במשחק ביתר רצינות ולשחק באופן תכוף יותר עם חברים וגם עם שחקנים מרחבי העולם דרך האינטרנט.

(למען הסר ספק של ניגוד עניינים: מעולם לא שיחקתי על כסף.) להפתעתי, ולמרבה התסכול שלי, נתקלתי עד מהרה ב"תקרת זכוכית". לא הצלחתי להעלות את מד הכושר שלי באתר האינטרנט בו שיחקתי מעבר ל1600 וגיליתי ששחקנים בעלי מד כושר גבוה יותר מנצחים אותי באופן קונסיסטנטי. היות שענייני הסתברות וקומבינטוריקה הם מטה לחמי הייתי בטוח שעם קצת ניסיון אהיה שחקן מצוין אך תקווה זו התבדתה. בשלב זה החלטתי לחקור את העניין ביתר רצינות, רכשתי כמה ספרים בנושא שנכתבו ע"י מיטב השחקנים בעולם,

והתחלתי ללמוד. לשמחתי ולהפתעתי נפרש בפני עולם עשיר ומתוחכם ביותר. קשה להסביר למי שאינו בקיא במשחק עד כמה יש מקום להבנה מעמיקה וחישובים מתוחכמים במשחק השש-בש. כמובן שבעקבות ההתעמקות שלי בעניין החל כושר המשחק שלי להשתפר ומד הכושר שלי לטפס בהתאם. היום, לאחר כשנה וחצי מד הכושר שלי עומד על כ1800. עדיין, לו רציתי להתחרות בהצלחה עם שחקנים מהטובים בעולם, בעלי מד כושר של 2000 ומעלה, הייתי צריך להקדיש לכך עוד שנות לימוד רבות.

 במסמך זה אציג חמש דוגמאות פשוטות למצבים במשחק השש-בש בו שיקול הדעת משחק תפקיד חשוב.

הכתוב מכוון לכל אדם המכיר את חוקי השש-בש והקריאה בו אינה דורשת הבנה מעמיקה במשחק.

היות שאני רוצה שהמסמך יהיה פשוט ככל האפשר בחרתי במצבים אלמנטריים ביותר, בהם ניתן להסביר בקלות את הרעיון שמאחורי הבחירה שיעשה שחקן נבון ומנוסה. מי שמעוניין בדוגמאות קשות ומאתגרות יותר יוכל למצוא אותן בספרים רבים המוקדשים לנושא. בתור דוגמא אני ממליץ על הספרים של פול למפורד

וביל רוברטי המוזכרים בביבליוגרפיה. 

סימונים:  במסמך זה  נכתוב את המסעים באופן הבא. את המסע בו מזיזים כלי אחד ממשבצת מספר 5 למשבצת מספר 3 וכלי אחד ממשבצת 2 למשבצת 1 נסמן כך:5→3,2→1.  אם נרצה להסיר את הכלי היושב במשבצת 4 נכתוב  4→off .
הדוגמאות
ארבע הדוגמאות הראשונות שאציג הן בשלבי הסיום של המשחק, כשנותרו מסעים בודדים. בשלב זה "כל אחד יודע" שהמשחק תלוי רק במזל. אנו נראה שאמונה זו רחוקה מלהיות נכונה, וששחקן טוב יכול לשפר את סיכויי הזכייה שלו באופן ניכר בכל אחת מהדוגמאות. היות שבמשחק שש-בש טיפוסי יש כארבעים מסעים לכל שחקן, נקל לדמיין עד כמה מכריעה היכולת לבחור בכל אחד מהמסעים את הבחירה המעניקה תוספת סיכויי זכייה של כמה אחוזים. עבור שחקן מנוסה האפקט המצטבר של הבחירות הנבונות שלו יכריע על פי רוב יריב שאינו בקיא ברזי המשחק. 

דוגמא 1:
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התבוננו במצב שלעיל. אתם משחקים בכלים השחורים, תורכם, והקוביות מורות שעליכם לשחק 1-1 (כזכור במקרה זה, של "דאבל", עליכם להסיע ארבע פעמים כלי למרחק 1)

האם תעדיפו לשחק

1) 1→off, 1→off, 2→1→off  
או

2) 3→2, 3→2, 1→off, 1→off
אם יש לכם ניסיון כלשהו בשש-בש ודאי תעדיפו את אפשרות א' בכדי לדבוק בעקרון שבשלב זה רצוי

להסיר כמה שיותר כלים מהלוח.  אם החלטתם כך צדקתם, אפשרות א' מבטיחה לכם סיכוי של 72.1% לזכות במשחק, ואפשרות ב' היא שגיאה גסה המבטיחה רק 46.6% זכייה.
כעת התבוננו במצב הבא.
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ההבדל היחיד מקודם הוא חסרונו של אחד הכלים הלבנים. נראה ברור למדי שהדבר לא משנה לשחקן השחור, ולכן, כמקודם, טוב יעשה אם יסיר שלושה כלים מהלוח כבאפשרות א'.
 זוהי טעות!

כעת אפשרות א' מבטיחה סיכוי זכייה של 9.6% בעוד אפשרות ב', שהייתה טעות גסה קודם לכן, היא המסע הנכון המשפר את סיכויי השחור ל12%.
ההסבר לכך הוא פשוט. היות שלשחקן הלבן יש כעת פחות כלים הסיכוי היחיד של השחור לזכות הוא אם יזכה בדאבל נוסף במסע הבא. אם יסיר שלושה כלים מהלוח יוכל לזכות רק אם יקבל במסע הבא 6-6 , 5-5, 4-4 או 3-3. לעומת זאת, אם יערום את כליו כבאפשרות ב' גם 2-2 יאפשר לו לזכות. כלומר, באפשרות ב' יש לו חמש אפשרויות מוצלחות במקום ארבע, והוא מגדיל ב25% את סיכוייו לנצח. 
דוגמא 2:
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התבוננו במצב שלעיל. תורו של השחור ועליו לשחק 4-1. ברור שעליו לנצל את ה4 בכדי לשחק 4→off.

השאלה כיצד ישחק את ה1? רוב השחקנים הטירונים לא יתעמקו כלל בשאלה זו ולא יבדילו בין המסע 6→5 לבין המסע 2→1, שכן "ידוע לכל" שבמצב זה הכל תלוי בחסדי הקוביות. זוהי טעות. ספירה פשוטה מראה שאחרי 6→5 יש 19 הטלות קובייה שבעקבותיהן יוכל שחור לסיים את הסרת כליו במסע הבא, בעוד שבעקבות 2→1  יש רק 15 הטלות כאלו. חישוב זהיר מראה אם כן שבמקרה הראשון סיכויי הזכייה הם 45.4% בעוד שבאפשרות השנייה יש 35.9% סכוי בלבד, הפרש ניכר לכל הדעות. 

שחקן מעט יותר מנוסה עשוי אכן לבחור באפשרות 6→5 במצב לעיל עפ"י העיקרון שרצוי להסיר תחילה את הכלים הרחוקים יותר. אבל כלל אצבע זה עשוי להוביל לשגיאה כמו במקרה הבא:
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במצב לעיל שוב צריך השחור לשחק 4-1, ושוב ישחק, כמובן, 4→off. האם כעת ילווה מסע זה ב 5→4 או ב 3→2? כעת מתברר שדווקא הזזת הכלי הקרוב יותר לקצה הלוח הוא המסע הנכון. המסע  3→2 מעניק סיכוי זכייה של 45.4% בעוד  5→4  נותן רק 40.7%.

בשני המצבים שסקרנו בדוגמא זו שחקן שאינו מכלכל את צעדיו בתבונה מאבד חלק ניכר מסיכוייו לזכות. ברור שרבים אינם מודעים לדקויות אלו, ורבים אחרים אינם מסוגלים לבצע את הספירה והחישובים הכרוכים בבחירה הנכונה.
דוגמא 3:
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במצב שלעיל השחור צריך לשחק 5-3. במבט ראשון נראה שאין כאן בכלל שאלה לדיון שכן המסע היחיד האפשרי הוא 5→off, 4→1 . אבל לא זה המצב. שחור יכול גם לשחק כך: את ה3 ינצל בכדי לשחק 5→2 ואז יוכל לנצל את ה5 בכדי לשחק 4→off. למי ששכח, כאשר אין כלים בנקודות 5 ו 6  ניתן להשתמש ב5 גם בכדי להסיר כלי שיושב ב4. מסתבר שהאפשרות השניה היא טובה הרבה יותר. הסיבה לכך היא זו: לאחר המסע 5→off, 4→1 יושבים כל הכלים של שחור בנקודות 4 ו 1 בעוד שאחרי 5→2, 4→off יש לו כלי גם בנקודה 2. על כן, אם בתור הבא אחת הקוביות תראה 2 יוכל לנצל זאת להסיר כלי מהלוח באמצעות 2→off ולא לבזבז מסע בהזזת כלי 4→2. הפעם החישוב המדויק הוא מסובך יותר, אך באמצעות מחשב ניתן לגלות שהאפשרות הנאיבית תביא לסיכויי זכייה של 45.4% בעוד האפשרות המתוחכמת יותר תביא ל50.3% ותטה את הכף לטובת השחור. אם זאת, שחקן מנוסה אינו זקוק למחשב במצב זה. הוא יבין את החשיבות של פריסת הכלים ויבחר במסע הנכון גם מבלי לחשב בדיוק את ההסתברויות.
דוגמא 4:
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בדוגמא זו ברור שמצבו של השחור בכי רע, וכל מאמציו צריכים להתמקד בכך שיוציא לפחות כלי אחד מהלוח לפני שהלבן ישלים את פינוי כליו, אחרת יפסיד ב"מארס", הפסד של שתי נקודות לעומת נקודה בודדת עבור הפסד רגיל. חישוב הנקודות הוא כמובן חשוב, בין אם השחקנים מתמודדים בתחרות של כמה משחקים ובין אם הם משחקים על כסף.
תורו של השחור והוא צריך לשחק 6-1. אני מוכן לנחש שרוב מוחץ של השחקנים מן הישוב יבחר ללא היסוס במסע 12→6, 7→6 מתוך התפישה שיש להשתדל להכניס את כל הכלים ל"בית" בכדי להתחיל בפינוי.

אבל, במקרה שלפנינו זו טעות. המסע הנכון הוא 12-6, 5-4. מי שינקוט במסע הראשון, הנאיבי, יפסיד "מארס" בהסתברות של 19%. לעומת זאת המסע המתוחכם יותר מקטין את סיכויי ה"מארס" ל16.7% . 
הסיבה היא שכתוצאה מהמסע הנאיבי אין כלים שחורים בנקודה 4 ולכן אם יקבל השחור 4-4 במסע הבא
לא יוכל להסיר כלים מהלוח אלא יאלץ לשחק 6→2, 6→2, 5→1, 5→1. אם ינקוט, לעומת זאת,  במסע האלטרנטיבי יוכל בתור הבא להסיר לפחות כלי אחד מהלוח בכל מקרה, כך שאם לבן לא יקבל "דאבל" שחור ינצל מ"מארס" בוודאות. 
דוגמא 5:
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כן, דוגמא זו היא המסע הראשון במשחק. השחור צריך לשחק 6-4. מצב זה ודאי מתרחש יום יום במאות אלפי, אם לא במיליוני, משחקי שש-בש ברחבי העולם. ערכתי הצבעה בשאלה מה לעשות במצב זה בכיתה בקורס "מתמטיקה דיסקרטית" שאני מלמד באוניברסיטה העברית. כפי שצפיתי הצביעו כ90 תלמידים בעד האופציה של "לבנות בית", אחד העקרונות הטקטיים הראשונים שכל שחקן מתחיל רוכש, והם בחרו במסע

8→2, 6→2. רק כשבעה או שמונה תלמידים בחרו במסעים 24→14 או 24→18, 13→9. אותו מיעוט היה מורכב כנראה דווקא מהשחקנים המנוסים יותר, שכן הם צדקו בבחירתם. כאן לא אוכל להביא את מלוא ההצדקה למסעים הנ"ל בניגוד למסע המקובל של בניית בית, שכן הדבר כרוך בפרישת תיאוריה עמוקה שהיא מעבר להיקף של עבודה זו. ברמז אוכל לאמר שבניית בית בנקודה שכה קרובה לקצה הלוח אינה מועילה באותה מידה כמו בית בנקודות אסטרטגיות יותר. 

ובכל זאת, מדוע שיאמין הקורא לקביעה שלי בעניין זה? ובכן, הקביעה אינה "שלי". בין שחקני השש-בש המודרניים  שוררת הסכמה בעניין. יתרה מכך יש לנו אילן גבוה להתלות בו: תוכנת השש-בש Snowie, שהיא האורים והתומים של שחקני השש-בש המקצוענים, קובעת שהמסע  8→2, 6→2 מניב ניצחונות בשיעור 49.4% לעומת תשואה ממוצעת של 50.4% בתמורה למסעים ה"נכונים". בכדי להגיע לחישובים אלו שיחקה התוכנה מיליוני משחקים. לא לשווא מדורגת כיום תוכנה זו בשורה אחת עם השחקנים הטובים בעולם. הנה כי כן, במשחק השש-בש, כמו בשחמט, רמת התחכום היא כזו שרק שחקן מחונן יכול להתחרות במחשב.     
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על המחבר: אהוד פרידגוט הוא פרופסור למתמטיקה באוניברסיטה העברית. תחומי המחקר שלו הם קומבינטוריקה, בעיקר שימושים של הסתברות ואנליזת פורייה דיסקרטית. לאחרונה הוא עוסק בחקר  בעיות בתחום תורת המשחקים.
