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  However, this book is not a hodge podge of flaky ideas.   It seems to me that it is an in­depth scholastic investigation of the history and theory of magic squares.  The mathematics is detailed and rigorous, although within reach of a reader with no more than high school mathematics.   The author clearly delineates the open problems, so that it would be possible for a reader to tackle real unsolved problems after studying this book.

The Zen of Magic Squares, Circles, and StarsAn Exhibition of Surprising Structures across DimensionsClifford A. PickoverPrinceton University Press, Princeton, 2002.I have not thoroughly read all of this densely written volume of 405 pages, although I have dipped into it many times.  It is an amazing book.  As I write this, I randomly open the book to a description of Meyers’  Eighth­Order  Magic  Cube,  for  example,  to  find  the comment, “Think of this magic cube as a hunk of precious cheese whose internal symmetries are produced by a mathematician dairy farmer high on LSD.”  And then, intrigued, I read a little about the incredible properties of this mathematical delicacy.  A magic square is a grid of numbers, each of whose rows columns and diagonals totals the same number.   Of course, there are many  other  interesting  properties  that  a magic  square may have.   Also, the magic square concept can be applied to a host of other shapes, or may be extended into three or more dimensions.  One of the most appealing aspects of this book for me is the unusual perspective from which it is written.  Pickover writes,  “These  patterns  are  koans  for  scientific  minds.    I  enjoy meditating on them....   Arithmetic satori [enlightenment] is  the psychological  result  and  aim  of  the  practice  of  magic  square meditation.  At the risk of appearing overly mystical, let me quietly say that this practice induces an awareness, and experience of joy emanating from a mind that has transcended its earthly existence.  Experience  is  no  longer  mediated  through  concepts....  The existence of a separate self is viewed as a fiction.”  Hence  the  title’s  reference  to Zen  is most  appropriate.    I began  to  wonder  whether  an  analogous  “ludic  satori”  was possible.  I had heard that some Zen monks used Go as part of their spiritual practice.   Perhaps this rumor was true after all.   Perhaps the joy of game playing is a foretaste of enlightenment.  Certainly there  is  a  kind  of  beauty  in  games  as  there  is  beauty  in  the mathematical structures that Pickover is describing, and the very best games for me are those that invite an intuitive approach to strategy in addition to detailed tactical  analysis.

On p. 14 of AG11  the second Kyoto Shogi diagram has a tokin upside down: the tokin on 2c belongs to White, not Black.
  Although this book is not about games, it should appeal to many of the types of people who appreciate abstract games.   It might even inspire ideas for new games.  I recommend it. – KHCorrection
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6. When a half­orbit is formed, no opposing pieces are captured. However, it is thereafter prohibited for the opposing player to play 

within  that formation.   When an orbit  is  formed, any opposing pieces  contained  within  it  are  captured.    Captured  pieces  are simply returned  to  their owner and do not count  in scoring  the game.   It is thereafter prohibited for the opposing player to play within that formation.7. When both players have passed consecutively, the game is over.  As in Go, stones that cannot avoid capture are removed from the board at this stage.  Dame (neutral points) can be quickly filled in by either player.8. A player’s score is simply his territory—in other words, the total number of vacant points contained within the player’s orbits or half­orbits.  Captured pieces do not count.8. In Orbit there is the phenomenon of shared territory—empty points  where  neither  player  is  allowed  to  play.    Since  neither player controls these points exclusively, they do not count as actual territory and thus add nothing to a player’s score.  Note  that Orbit  can  easily  be  played with  pen  and paper, despite  the  fact  that  pieces  are  captured.    The  reason  is  that captured positions are not subsequently re­occupied—it is illegal for the captured player to do so, and it is a wasted move for the capturing player to do so.  Simply mark the captured pieces.  Now here are some examples to clarify the rules.

Diagram 1 – Structures and effectsDiagram 1 shows examples of the structures used in Orbit and their effects.   In the upper left White has completed an orbit.   At the middle  left  Black  has  completed  an  orbit—note  that  the  three white stones are captured.  In the lower left White has completed a half­orbit.   The  three  black  stones  are  not  captured,  but Black cannot play inside the formation; therefore, the black stones are doomed since White cannot be prevented from playing on both the crossed points and forming an orbit.   In the upper right Black has completed  a  half­orbit.    The  three  white  stones  can  never  be 

he question of how Go might be improved is an interesting Tone.   What are the game’s perceived flaws, and how can they be corrected?  In the course of exploring this question I designed Orbit, a family of 29 related games.   Of these I have found three to be quite enjoyable.  They were described in Games magazine  (November  2001),  but  this  article will  go  into more detail about the standard version.  One  problem  with  Go,  from  my  point  of  view,  is  the contradiction of ko (although some people would argue that ko is actually a boon because of the interesting tactical possibilities it offers) .     Another   issue  is   that   Go  does  not   extend indefinitely—that is, as the board size increases beyond 35x35 or so, the game begins to degenerate into isolated pockets of life­and­death.  Although these two issues are not present in Orbit, I do not claim  that  Orbit  is  better  than Go.   While  elegance  has  some mathematical basis, the question of “better” is not demonstrable and is decided by individual gamers.  The Games article did not specify which of the three was the standard version.   I have since decided to make Half­Prohibition Orbit standard, despite the fact that the opening is a bit slow.  The middle game can produce some intricate and unusual positions, and  it  can  be  decisive—generally  one  player  will  succeed  in forming and protecting a giant half­orbit, effectively winning the game.  This “sudden death” aspect makes it feel perhaps more like a connection game than a territorial game.  Every now and then an endgame is necessary and can be rather tricky due to the concept of shared territory.RulesThe essential rules of Orbit can be summed up as, “Half­orbits prohibit, orbits capture and prohibit.”  Here is the full story:1. Orbit is a game for two people.  It is played on a 16x16 (counting the points, not the squares) orthogonal board, using a sufficient number of black and white playing pieces.2. The board begins empty.  Black goes first.  White then decides whether or not to swap the move and play as Black (the “pie rule”).3. The turn alternates between the two players, each placing a stone of  his  color  on  an  empty  intersection  (subject  to  certain restrictions).  It is permissible to pass your turn.4. For the purpose of defining the structures used in the game, two pieces are considered to be connected if they are orthogonally or diagonally adjacent.  A connected group is a collection of stones of the same color such that any stone in the group can be reached from any other through a series of connected pairs of stones in the group.5. A half­orbit is a connected group which, together with one side of the board, completely encircles one or more points.   (A corner point is considered to belong to both sides that meet there.)   An orbit  is  a  connected  group  completely  encircling  one  or more points of the board.

 

by Steven Meyers
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– Vladimir Nabokov, “Poems and Problems,” 1969.

  Steve contacted Ea Ea (one of the co­inventors of Y) about this discovery, who replied that it was very closely related—though not identical—to a discovery he had made over thirty years ago.  Steve also passed the information along to Jack van Ryswyck of the University of Alberta, who found a way to use it probabilistically to create a new evaluation function for Hex (which is a special case of Y).  For discussions about Orbit or any other of these matters Steve can be contacted at swmeyers@fuse.net.  The website for his games is at http://home.fuse.net/swmeyers/home.htm. – Ed.

“Chess problems demand from the composer the same virtues that characterize  all  worthwhile  art:  originality,  invention, conciseness, harmony, complexity, and splendid insincerity.”

Diagram 3 – Orbit Puzzle: White to play and win

  Diagram 3 is a puzzle.  It is White’s turn to play.  As far as I can  tell  there  is  only  one  move  that  guarantees  victory.    The solution is given on p. 29.

  “Suppose you are playing a game n, where n is the number of points per side.  Inside game n are three n­1 games, at least two of which are necessary and sufficient to win in order to win the n game.   Each n­1 game, in turn, contains three n­2 games, at least two of which are necessary and sufficient to win in order to win the n­1 game.  And so on until n=1, where each point is treated itself as a ‘game.”
Diagram 2 helps illustrate the principle of shared territory.  In the upper  left  Black  has  a  half­orbit  that  controls  four  points  of territory.  White has a half­orbit controlling no points of territory.  The crossed point  is shared territory—it is within both players’ half­orbits  and  thus  counts  for  neither  player.   Note  that  since Black cannot play there, he cannot capture the middle white stone and destroy White’s half­orbit.   On the left Black and White both have  formed  half­orbits.    The  four  crossed  points  are  shared territory, off limits to both players and counting for neither player.  White has only three points of actual territory (i.e. places where he can play and Black cannot); Black has only two points of actual territory (at B5 and C6).  At the bottom a white orbit exists within a black  half­orbit.    The  crossed  point  is  at  the  moment  shared territory.   But Black can claim it for his own (and capture five white stones in the process), since he cannot be prevented from connecting underneath, forming an orbit.   If White had a stone at G1, he would be safe, and the crossed point would remain shared.  In the upper right Black and White both have a half­orbit.   Black has one point of territory (at M16), and White has none.  K16, K15, and L15 are shared territory.   If it is White’s turn, he will play on the crossed point, forming an orbit and capturing the four middle black stones; now he will have 10 points of actual territory.  At the bottom right a black orbit exists within a white half­orbit; N4 and N3 are shared territory.   If it is Black’s turn he will play on the crossed point, capturing the White stone at M2.

Steven Meyers lives in Cincinnati, Ohio.   He is 32 years old and works in the kitchen of a retirement home.   Aside from inventing new games, Steve has also been investigating established games. In January 2002 he discovered an interesting property of the game of Y (the uncurved version):Diagram 2 – Shared Territory

captured, but the single white stone is doomed since Black cannot be prevented from playing on the crossed point.   At the middle right White has completed a small orbit, capturing one black stone.  However, if it is Black’s turn, he will play on the crossed point, forming an orbit and capturing the four white stones.  In the lower right Black has completed a half­orbit.  The four white stones are not captured, but White cannot play within the half­orbit.   White may, however, play on the crossed point, completing an orbit and capturing the four middle black stones.   Black’s half­orbit would now be destroyed.
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    17.F9This forces Black to H11 where White can capture it.        18. H11If Black tried to avoid the capture with 18.E8, White would win with  a  strong  four­three  combination  that  holds  up  despite  the captures,  with  19.H11  20.H9*  21.H11  22.K13  23.K9  24.K8* 25.K9 26.J6* 27.L8 and wins next move.    19.H13*   20. H11! (diagram)
    7.J10    8.L10

Player 1 (White) – Mark Mammel, College Park, MD, USAPlayer 2 (Black) – Gary Barnes, Lenexa, KS, USATime limit for each side – 90 days for game.Annotated by Mark and Gary, with comments by Gary in italics.

n Pente the ability to capture pairs of stones brings complexity Iand tension to the game.  A beautiful move in Pente is often one that  threatens  to  capture  opponent’s  stones.    Not  only  is threatening a pair sometimes good for defense, it can be a powerful offensive  move  if  the  stones  threatened  are  important  to  the opponent’s defense.   Because the game can be won by capturing five pairs instead of making a five in a row, defending pairs can be increasingly  important  as  your  opponent  starts  to  get  near  five captures.

This is perhaps my favorite move of the tourney at this point.  In all of the other numerous games that I had seen this position, Black captures the pair here with 20.G14*, but I realized that in some variations Black might need to play H12 in order to threaten one of White’s  pairs  or  continue  an  attack without Black’s  pair  being captured.    This  turned  out  to  be  ultimately  important  in  the upcoming unexpected variations.   Black can always capture the pair later or if White blocks it instead, Black will get a good attack.  

    Mammel  Barnes    1.K10    2.L9    3.K7    4.K11The Boston Defense.  Analysis has shown it to give Player 2 better chances than other openings.    5.H10    6.J9
With the extension at G10 White threatens to capture a “keystone” (a stone blocking a four), and ruin Black’s threat of a double three.    13.L11*   14.L10Immediately to capture back with 14.M12* would give White a powerful initiative after 15.L10 16.K10 17.L11 18.L9 19.H8*.   I must make White block my three so that I have time to set up a good defense.    15.J12    16.H12 (diagram)

Threatens a double three at M9.
        12.M9
    9.G10    10.F10    11.L8

If White now tries to make two threes with 17.H11, then a capture and  consecutive  Black  fours  will  leave  Black  with  a  powerful initiative after 18.H9* 19.H11 20.K9 21.L9 22.F9 23.G9. 24.M11 or  F8.    16.H12  indirectly  prevents  the  double  three  at  H11.  Moving to H11 directly gives White a strong game with 17.H12.   There would be  three main  tries  for Black  from  there.   Firstly, 18.K9 19.J8 threatens a keystone pair with a three and a powerful attack  for  White  after  20.H9  21.M11*  22.L10  23.K12  24.K9.  Black could now win two pairs by extending on rank 9, but Black would subsequently not be able to stop White’s attack on rank 12 without major loss of captures.   Secondly, 18.L9 19.K9 20.K8* 21.K9 is threatening both N9* and K12.  Thirdly, 18.J11 19.F12, where Black cannot extend his three without losing a keystone, and Black will lose many captures while blocking White’s three.

Position after 16.H12

A modern  sub­variant  of  the Boston Defense.   Other  common moves are 6.M9, 6.L11, and 6.M11.  These other moves have been analyzed extensively and are all shown to be better for Player 1.

  If no opening restrictions are followed, Pente can easily be won by the first player to move.  A “tournament” rule is followed by serious players as follows:  The first player’s first move must be to the center intersection; the first player’s second move must be at least three intersections away from the first move.  This would be on or outside of the square framed by G7, G13, N7, and N13.  Even with this opening restriction, experienced players find it difficult to win as Player 2.   The game described in this article is from the 2000 World E­mail Pente championship played on Richard’s Play­by­E­mail  server  at  http://www.gamerz.net/pbmserv/.    Gary managed to find a win as Player 2 to help him win the final round and become the 2000 World E­mail Champion.

by Mark Mammel and Gary Barnes
A Beautiful Move in Pente
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Black now threatens two more pairs of which one is a keystone pair.   If White protects it, the protecting stone is captured.   Now you can see the significance of Black not capturing at G14 on move 20.  Had Black done so, the pair would be captured with 27.H13*, and Black would be in bad shape, down 3­1 on captures with White threatening with a split­3.

  I was actually shoring up my position and making sure that White did not play there instead.   If I let White play there, White would get an attack on a keystone pair that Black could not block 

White is protecting the pair and trying to establish threats started with J11.   This is probably White’s only good try.   Unfortunately White now opens himself up to two more pair threats.        24.N8Interestingly, the extension is finally forced at this point.  In many board games there is no reason to make immediate forcing moves or captures until necessary.   The goal is to set up a long series of attacking and/or forcing moves that eventually lead to victory.  But here,  if  Black  does  not  extend  and  immediately  plays  24.H12 instead,  Black  loses  a  needed  threat  and  gives White  a  strong position with 25.J13 26.L12* 27.M13* (Here, if I had extended, I could play 28.K11 29.J12 30.G14* 31.J12 32.K12* and quickly win on captures.) 28.L9* 29.K9.

    23.K12Position after 22.G9!!

I am feeling pretty good about my chances at this point because I had seen a very similar variation in the last round of this tourney where Black had won twice and he did not have the flexibility of having not captured at this point.

Position after 20.H11!    21. J11!I thought that this move was an outstanding novelty and could be considered a beautiful move in its own right had it lead to victory for White.   White is attempting to establish threats of threes and fours from this move.  This is the move that Mark used in a similar position in an earlier game in this tournament against Don Banks of Canada.   The only difference being  that Don had made  the capture at G14.   I had not seen this move before that game, so it was new  territory.    I was scrambling around  to  find any other games  anywhere  that  had  this  move  by  White,  but  was  not successful.   Don’s  response was 20.G14 21.J12 22.H11 23.J11 24.L9, which lost fairly quickly after 25.K9.   Now I am not only concerned about my position, I think that it may be lost.  To understand the significance of Mark’s move here, the main attempts in a prior round of this tournament by some top players as White  in similar positions had  failed.   Both of  the  failures had occurred with Black’s having already made the disadvantageous capture at G14*, which meant that I was in an even better position.  To follow these lines, go back and assume that the capture was made in this actual game with 20.G14* 21.J12 22.H11.  This leads to the following lines:  23.M12 24.E8*!  Now White must prevent J11, which would lead to numerous threats for Black, so 25.K12 26.H12 27.H13* 28.H12.  Here White has no way to attack the position without loss of captures that eventually lead to defeat.  Black has several good attacking threats at D8, K9, and L9 and is also threatening two captures.  Or,  23.G12  24.K9  25.L9  (25.J8  26.H9  leads  to  a  loss  on captures fairly quickly for White) 26.M11 27.H9* 28.N12!! 29.J8 30.G8*, and White will lose on captures in a few moves.        22.G9!! (diagram)Here it is, a beautiful move!   Black is now threatening to capture five pairs made up of 10 of my 11 stones on the board!  I could not find any way to recover.  I spent many hours over two weeks looking over this one.   I concluded that this was the only answer for Mark’s novelty.  To this point, I have sacrificed two captures, which is standard for this 

line, to arrive at this position that is threatening five of them.

    25.O7    26.H12
    27.G14White decides to protect a different keystone pair.  This is probably White’s best try since he must eventually lose a tempo to protect a pair as Black is threatening five of them.  By protecting a keystone pair, White avoids losing two tempos later on, one to protect ‘some’ pair and one to block the 4.   Attempted attacks fail quickly as follows: 27.L13 28.L12* 29.M13* (29.J12 30.G14*  31.M13*  32.J12*  33.K13*  34.M12*  and  wins  next move—captures on five straight moves!) 30.K11 31.J12 32.G14* 33.J12 34.K12*! 35.K13* 36.L14* and wins next move.  Or,  27.J13  28.G14*  29.J12  30.L12*  31.M13*  (31.J12 32.K12*! and wins in two moves) 32.J12* 33.K13* 34.M12* and wins next move—once again captures on five straight moves!        28.E11I think Black is starting a new attack to try to catch up on captured pairs, which should not be too difficult.
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  The  board  starts  off  empty.    Play  takes  place  on  the intersections of  the  lines.   The first player, White say, places a stone on the central intersection.  Black then places a stone on any empty intersection.   Play continues with the players alternating turns;  each  turn  consists  of  placing  a  stone  on  an  empty intersection.   In order to balance the advantage of moving first, White’s  second  stone  must  be  outside  the  5x5  square  of intersections centered on the central intersection.

Pente was developed in 1978 by Gary Gabrel.  It is an update of the traditional  Japanese game Ninuki­Renju, which  is described  in more  detail  on  the  Renju  International  Federation  website (http://www.renju.nu/).  In the older game, in which Black moves first, a line of stones greater than five was not counted as a win.  In addition, the Pente opening restriction on the first player’s second move  was  not  applied  in  Ninuki­Renju.    Instead,  Black  was handicapped since his five­in­a­row was not counted as a win if White could immediately capture one of the stones in the Black five.   Also, Black (and sometimes White as well) was prohibited from making a double  three.   The precise definition of double three is a  little difficult, and this rule  is further complicated by various exceptions.   It is easy to see why game players readily adopted Gabrel’s simplifications.   It is still uncertain, however, whether or not Pente’s restriction on the first player is sufficient to even up the game.

There are two ways to win: (1) a player wins if an orthogonal or diagonal straight line of at least five adjacent stones of his color is formed (2) a player wins if he captures five pairs of enemy stones.

without losing another pair.  I am still not sure if it was completely necessary, but it made me feel better about the position at the time.    29.H8    30.E8* (diagram)

  Pente became popular, particularly in the USA, in the first half of the 1980’s, and USA and World Championships were held.  Tom  Braunlich,  three­time  winner  of  the  World  Pente Championship,  wrote  two  short  books  on  the  game:  Pente Strategy Book I and Pente Strategy Book II (Pente Games, Inc., 1980, 1982).   These are well worth reading if you can find them.  Although interest in the game has since waned, there is still a large body of enthusiasts on the Internet.  Pente sets are available from Decipher (http://www.decipher.com/partyzone/pente/). – KH.

  When a player places a stone such  that a pair of adjacent enemy stones is now bracketed by friendly stones at either end, then the pair of enemy stones is captured and removed from the board.   The  four  stones  involved  in  this  capture must  be  in  a straight line, orthogonally or diagonally, with no gaps.  If a player places a piece such that a pair of his own stones are now bracketed at both ends by enemy stones in this configuration, then no capture is made.   In other words, captures must be secured by an active move by the capturing player.  Multiple captures are possible in a single turn.
History

Position after 30.E8*It is finally time to start making some captures.  This is one of only two pairs that I can take and not make a pair of my own or have one of my own captured.   I may want to capture at L9 in the future to make a split­3 and not lose a pair right back, so capturing at J6 did not look as good here.    31.G8I am trying a clever trap in desperation.   White threatens 33.J8 34.K8 35.L7* capturing double keystones and winning next move.  I had considered White’s playing G8 here when making my move at 28.E11 followed by White’s block at H8, but I had not looked at all of the subtleties involved, so it had me very concerned for a few minutes.  But my upcoming pair attack is strong enough to outweigh it.  Once again, any attempts by White to attack lose on captures with many of the same lines shown at move 27.        32.J6*This only temporarily removes the threat, but evens the pair count at 2­2,which is quite important now.    33.J8Now White still has the same threat, but with the pair count even Black has enough capture threats to outweigh it.        34.L12*I resign.   Black wins in two moves because after either 35.M13* 36.J12* or 35.J12 36.K12*, Black is attacking two pairs with a 4­3 lead in captures, so he will win on the next move.  What was amazing about this finish is that Black would have captured five pairs in five moves had the game played out.  That is something that I had never previously done in a Pente game.  Mark is a great tournament player and always pulls at least one surprise out of his hat in a tourney game.  In this case, it was two surprises with his moves 21 and 31.  So I felt extremely fortunate to pull this one out.Mark Mammel lives with his wife Sharon and baby Samantha in College Park, Maryland.  He works in microbiology research and bioinformatics.  Mark has been playing Pente on the Internet since 1996  and  has  organized  world  PBEM  tournaments.    He  has written a Pente computer program that can be found on his Pente website at http://users.erols.com/msmammel/marksfiv.html.

Gary Barnes lives with his wife Sherri in Lenexa, KS.  He has two children, Matthew,  9,  and Amy,  7.    He  has  a  data  processing degree  and  works  as  a  computer  programmer  at  Universal Underwriters Insurance Co.  He has played Chess most of his life and has a master rating in correspondence play.  He learned Pente in 1982 but was inactive in the game except for two years from 1984 until he began Internet play in 1999.  He has won numerous turn­based and e­mail Pente tournaments.  – Ed.Pente   RulesPente is played on a board of 19x19 lines with at least 40 pieces, or “stones,”  each  of  two  different  colors.    (Commercial  sets  are available, although a Go set is ideal.)9[+++++z+z++z++++++]9
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