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  Ko is a name of the diagramed shape.

  The same configuration, with the usual ko shape, transfers intact to Gonnect, where the wider board allows a great variety of such  formations.   These  two games, choosing different  inferior versions of the rule of ko, are punished with incompleteness of their rules.  Orbit (AG12, p. 22) carries the ko rule even further, avoiding loops  by  forbidding movement  to  some points  even  though  no captures had been made from them.

The Pawn at d4 can move to e5, pushing that Pawn to f6.  Black’s reversing  that  move  would  restore  the  original  position,  a procedure expressly forbidden and sometimes called the ko rule.  Other loops, such as perpetual check, might still occur, too.

ith few gestures  to  the contrary (AG5, p. 5), Go has Wsuffered grievously  in  the pages of Abstract Games: Cathedral  strong  elements  of Go  (AG3,  inside  front cover); liberties and eyes are baggage to be discarded (AG5, p. 6); Gonnect is thrice superior to Go (AG6, p. 18); ko is a contradiction (AG12, p. 22).

We never meant any disrespect to the venerable old game of Go.  I had always thought of it as one of the very few “perfect” games, which arise naturally—as there as triangles and squares, so there is the game of Go.  Hex is another game in this category.  Perhaps they are played elsewhere in the universe where there are aliens that share the human propensity for intellectual competition.  (This isn’t my idea, but I forget who first made the suggestion.)  The next game,  Snort,  is  a Go­like  territorial  game  that  is  certainly  not loopy!  – Ed.

  The  latter  is  particularly  mysterious,  the  ko  rule  neither gainsaying other rules nor introduhas cing inconsistencies.  Such references  to  ko  suggest  lack  of  appreciation  for  the perceptiveness  of  an  ancient  rule­maker  and  for  slight terminological ambiguity, topics worthy of some explication.
  Variants of standard Chess usually carry along the three­fold repetition draw.  Dynamo Chess (Pritchard, p. 98) adds short­loop prohibition as well.

  Excessive  loopiness  is  not,  in  itself,  a  detriment,  being, indeed, a characteristic of many games.   Chess has sixteen initial two­move loops (each side moves a knight out and back) that can be much enlarged as the knights tour the center of the board before returning home.  Chess provides for a draw after three trips around a loop, most frequently perpetual check.   And the fifty­move rule may well forestall very long loops in some blockaded positions.

  Lines of Action has many hundreds of initial two­move loops (e.g., 1.b1h1, a2c2, 2.h1b1 c2a2) and multitudes of longer ones, belying their claimed rarity (AG3, p. 2) and strongly supporting the case for a loop­handling rule in that game, preferably the chessic draw, as Arrausi suggests, rather than the ban of a ko rule.

  Where  loops  can  arise  easily,  they  may  be  discouraged without being completely forbidden, as in Go.   Heaven and Hell (AG8, p. 10) makes triple repetition a loss, encouraging exit from a loop,  while  Xiang  Qi  (Pritchard,  p.  346)  somewhat  vaguely requires the attacking player to vary the move, without specifying how long one may stay in the loop.
Pritchard,  D.  B.  (1994).  The  encyclopedia  of  chess  variants.   Goda lm ing ,   UK :   Games   &   Puzz l e s   Pub l i c a t i on s .

It allows 1.c3:1, 2.d3:1, a two­move loop in the game tree which, once  entered  upon,  can  continue  endlessly.    Elementary introductions to Go misleadingly state that the rule of ko forbids entering  that  loop.   That  is, 2.d3:1 cannot  follow 1.c3:1.   The actual rule is much broader, banning loops of any size: “It is illegal to play in such a way as to recreate a previous board position from the game, with the same player to play.” (Official American Go Association Rules of Go, 1991, italics added).  Referring to the above diagram as “typical,” a comment on the  rule  continues,  “Rarely,  multiple  ko’s  or  other  repetitive situations will arise; the principle for handling them is always the same: the players must avoid repeating the full­board position.”  No  “other  repetitive position” has  ever  been  shown  to me.   A simple  one  turns  up  in  the  unlikeliest  of Go  variants:  the  2x2 board.
Considering symmetries, Black has but one move, shown above left, with two responses for White: 1.a1, 2.a2, 3.b2:1, a win for Black, or 1.a1, 2.b2, with the appearance of seki.  Imposing a no­pass rule (or just continuing, as is possible in Go) 3.a2, 4.b1:2, 5.a1, 6.a2:1, shown above right.   Now, 7.a1:3  is  illegal, as  the position  of  move  1  would  reappear,  all  without  ko  shapes  or alternating captures.   (Putting move 5 at a2 rather than a1 avoids the loop, the single black stone having rotated to a2.  Twice more around  the  park, mutatis mutandis,  reveals  an  astonishing  25­move loop in the tree of this insignificant game.)  Short­sightedly restricting the ko rule to the two­move loop, as  does  Gonnect  (AG  6,  p.  17)  or  banning many  points  from immediate reentry, as does Alak (AG13, p. 10) invites longer loops of  multiple  ko’s.    That  is  most  easily  shown  in  Alak,  one­dimensionality shearing away four of the ko shape’s seven stones:

1.a, 2.l, 3.g, 4.b, 5.k, 6.f  restores  this position within  the  rules, revealing  to  the authors  the declared  invisibility of  loops  in six moves.   A longer board with additional ko’s acting as rest stops between other go­arounds could yield loops so large that return to a previous position might go unnoticed.

1,‑‑‑‑‑Wabcdef3[Z+Zz+2[+Zz++4[+Zz++5[+++++

+zZ+z‑zZ
1z.Wab2<> 1,ZWab2ZZ

[Zz+zZ+Z+Zz]abcdefghijkl
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Loopy Gamesby Paul Yearout
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(a) On an even­order board (say 8x8), the second player can mirror the first player’s moves and  thereby assure himself of eventual victory.
  To thwart these destructive strategies, it is necessary to use odd­order boards which have a first player’s advantage of at least two points, and then either the second player must receive at least 1.5 points of komi, or the pie rule must be applied, or a match of two games must be played.   The larger the advantage of playing first, the easier it is for the second player (!) to spoil his opponent’s move­stealing strategy, if he gets an appropriate compensation.

Or White can jump to 3.  This is the one­point jump (“ikken­tobi”).  White has influence from A to F.Concept 4: Overconcentration (“kori­katachi”)
White 1 and 3 create bad shape.   White has only six squares of influence, none of which could be turned into territory in the next move.  This is inefficient play.

White extends his stone at 1 by jumping by the small knight’s move (“kogeima”).  Now he holds influence from A to G.

Concept 1: Influence (“atsumi”)
The white stone (played somewhere in the middle of the board) exerts influence in four directions: A, B, C, and D.  No black stone may ever be placed on these squares. If Black plays at X, then White places a stone at Y, which turns B into his territory, because Black can neither play at nor neutralize this square.  Vice versa, Black at Y is followed by White at X, thus securing  territory at A.   X and Y are  said  to be “miai.”  (For a mathematical  definition  of  “miai”  see Nowakowski,  1996,  pp. 247­248.)

Board GeometryThe next  section discusses  basic  techniques of  good play on  a square grid.   However,  the following problems arise on such a board:

Again, X and Y are “miai”.  Either A or B will eventually become White’s territory.

Concept 5: Points of Exchange (“miai”)

Concept 6: Multi­purpose Moves

Note: Japanese Go terms that can be applied to Snort are given in brackets, and Snort play is shown on intersections rather than in squares,  emphasizing  the  close  relationship  between  the  two games.

(b) On an odd­order board the first player can occupy the center square for his opening move.  After that, the first player can copy the second player’s moves for the rest of the game, and by this move­stealing strategy eventually win by one point.
  In my experience, a board of 11x11 squares is large enough to produce a challenging game.Snort Strategy Step by Step

Concept 3: Extending Influence (“hiraki”)
The black stone at 2 neutralizes one quarter of White’s influence, while creating Black influence at E, F and G.  B has now become a neutral point (“dame”), which can never be occupied by either player.

Concept 2: Erasing Influence (“atsumi­keshi”)
+++++++c+++++++++a+++dZ!b+

+++++++++a+e+++dZb! wf2 +++c+g+++++++++

++++++++++gcZ!+w+2++++b+++
++e++++++++++++++fZd# a+++

++++++++++++x+++++Za# +++++++bZ!+w+2++y+++++++++++++

+++++++++++y++++++Z#+Z!+w+2+++x+++++++++++++++a+++++++b++++

++++++++++d+a++++eZc# Z!+w+2++f+b+++++++++++

++ed++++++++
++ab+++fZ#Zc! +    w2 elsewhere++++++

++++++
++++++++wb2 ++++++x+++Za# ++++++Z+!
++++w+4
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Conway, J. H. (1976). On numbers and games. London: Academic  Press.

Problem 2

Problem 1

Gardner, M. A. (2001). Gardner’s workout: Training the mind and  entertaining the spirit. Natick: A. K. Peters Ltd.

Snort Problem
Problem 3

White at X is combining attack and defense.  It is worth five points in sente (A­E).   Black must probably defend at F.   If it is Black’s turn, he should play at C or X.

After Black 4 X has become an important square.  Any player, who succeeds in placing a stone there makes one point of territory, either at A or at B, while at the same time preventing his opponent from gaining a point.
Neto, J. (2002). Games of soldiers: Cats and dogs. Retrieved on  July  4,  2002  from  http://www.di.fc.ul.pt/~jpn/gv/catdogs.  htm.Molnar, D. (2002). Dominono. Retrieved on August 19, 2002 from  http://www.stolaf.edu/people/molnar/games/dominono/.Nowakowski,  R.  J.  (1998). Games  of  no  chance.  Cambridge:   Cambridge University Press.Troyka,  W.  D.  (2002).  Game:  British  Square.  Retrieved  on   October  2,  2002  from  http://www.zillionsofgames.com/  games/BritishSquare.html.Black at X makes A and B miai, while forcing White to play at C, D or E, if White wants to secure territory at F with his small knight's move to 3.

Selected ReferencesBerlekamp, E. R., Conway, J. H., and Guy, R. K. (1982). Winning  ways for your mathematical plays. London: Academic Press.

The white stones form a large territorial framework (“moyo”).  A white stone at X creates four points of actual territory (A­D), while a  Black  invasion  at  X  (”naka­de”)  reduces White’s  potential territory to zero.  Thus X is worth four points in gote.

Concept 7: Counting the Value of a MoveAs in Go endgames, it  is important to determine the value of a move in relation to sente and gote.  Sente is described as the “right” to choose where to play next; the other player must reply to such a move directly if he does not want to lose too much.   Gote,  the opposite of sente, is to play second in a local situation or to have the last move in an encounter.

[++++++++[+z+Z++++[++Z+++z+Z+++f+Z++a+z++Z+++Zxez+++++bc+++++++ZdZ‑‑‑‑‑‑

+++++++++e+++++cd++++++fZ!++++Z+# +++++++x++++a+++b++++w+2 +++++++++

++++++++++Z+++++ZaZ+++ZdxbZ+++ZcZ+++++Z++++++++++

[++++[Z+++[++++[Z+++,‑‑Z‑
What is the best move for White  (“tesuji”)  in  this local  situation?  (Solution on p. 26.)

gfdc ea b

87654321 h

gfdc ea b

87654321 h

gfdc ea b

87654321 h

Bashne Problemsby Anatholy Zbarj

Solutions on p. 28. 

White to play and win in each.
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There  is  an  interesting  continuation: 19....b4:d6!?,  20.c5:e7:g5 h6:f4.   White loses with 21.g5:e3???? because it is followed by 21....a5:c7:e5:g3, 22.b2:d4 (Diagram 10). 

Diagram 6 – Position after 13.e5d6?!Black must now use one tempo to liberate his three trapped pieces.  This is very significant because it gives White time to organize a counterattack.   Two  continuations  for  Black  seem  to  be most probable: A. 13....d8e7 and B. 13....d8c7.   In both variations the three black pieces are liberated, but in both variations White has time to dictate his own game.Variation  A:  13....d8e7?,  14.e3f4!  e7:c5,  15.c3d4!  c5:e3:g5, 16.g3f4  g5:e3,  17.d2:f4  d4:f2,  18.g1h2  f2:d4,  19.e3:c5:e7 (Diagram 7). 

Diagram 7 – Position after 19.e3:c5:e7White has the initiative, and consolidates it with the following sequence: 19....d6c5?, 20.d4:b6 f8:d6, 21.b6:d4 d6:f8, 22.d4c5 b8a7 (forced), 23.b2c3.  White will eventually win.Variation B:    13....d8c7?,  14.e3d4!  c7:e5,  15.d4:f6  d6:f4:h2, 16.d2e3 g7:e5, 17.c3b4!! (Diagram 8). 

Diagram 8 – Position after 17.c3b4!!

White has few columns left, but continues to sacrifice, forcing the black columns into disadvantageous positions.  It is impossible for Black to win with 17....a5:c3 because after 18.b2:d4 b4:d2:f4, 19.e3:g5:e7 White gets a king and Black has insufficient  force  for  a  counterattack.   The  only  possibility  for Black  from  Diagram  8  is  17....a3:c5,  18.e3d4!.  Black  has  ten columns to White’s five. Black now has two ways to capture:Variation  B1:  18....c5:e3,  19.d4:f2  allows  White  to  create  a powerful column of four in the center, and it is difficult to see how Black can fight it.   A more difficult game for White follows from the second possibility.Variation B2: 18....e5:c3, 19.d4:b6 (Diagram 9).   It is necessary for White to play correctly, as any divergence from accurate play will lead to defeat.

Diagram 9 – Position after 19.d4:b6

22....g3f2!,  23.d4c5?  f2:d4:b2,  24.c1:a3  b6:d4,  25.c3:e5  e3d2 and  Black  will  win.    But  White  has  a  stronger  continuation: 21.b2:d4!  (21....f4:h6  is  impossible  because  of  22.b6c7!).  21....a5:c7:e5,  22.g5:e3  e5:g3.   We  have  the  same  position  as Diagram 10, except that this time it is White’s move rather than Black’s.   This difference allows White  a winning continuation: 23.e3f4!  g3:e5,  24.d4:f6  f4:d6,  25.e5:c7:a5.    A  probable continuation  for  Black  is  25....f8g7,  26.a5b6  g7:e5,  27.b6c7. Black’s position is hopeless.Solution to Snort Problem

21.e3:g5:e7 f8:d6, 22.e7:c5, etc., and Black is lost.  It is more difficult to find the right solution for White in case Black moves 11....d6:f4:d2  from Diagram  4.   Then, 12.e1:c3 b6a5. Now White  is  unable  to  keep  the  three  black  prisoners unless he runs away with 13.e5d6?! (Diagram 6).

Diagram 10 – Position after 22.b2:d4

gfdc ea b

87654321 h

gfdc ea b

87654321 h

gfdc ea b

87654321 h

gfdc ea b

87654321 h

gfdc ea b

87654321 h

[++++a++++xZ+++[Z+++bc‑Z‑
Descending to the edge at X, the one­two square, is best, because it enlarges White’s territory by three points (A­C).
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