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  European  “hunt   games”  have accrued  a  variety  of  themes—even hunting!—and  often  these  reflect  an imbalance.  Thus the idea that these games are bound to be unbalanced has persisted.  This may be a wrong assumption.

And I thought I was getting good at writing game rules!   Magneton – It is allowed to form a line of four pieces without using the magnetic  effect,  but  a winning  line must use the magnetic effect.   Freeze – A piece needs  to  be  adjacent  to  the  enemy  piece before and after capture. – Ed.

  I  am  considering  adding  a  fourth, black “onyx” exception to Mozaic, which allows a player to draw two more stones, one at a time, and play them in the order drawn, before the onyx is returned to the bag. In AG6 Colin Adams states that Go, Chess and Hex  can  be  considered  as  games  in which the object is to make the last move.  Unfortunately, the rules he gives for Go are incorrect, in two ways.  In the first place, the game that he is trying  to  define  is  NOT  Go  by  Chinese rules  (i.e.,  stones  on  the  board  and surrounded territory are points), which are hardly different from Japanese rules (i.e., surrounded  empty  territory  and  captured stones are points).  In fact, except for some seki positions, the result will either be the same or one point different, depending on who made the last move, provided there is no handicap and no player played a move after his opponent passed.   What Colin is trying  to  define  are  the  so­called  ‘old Chinese rules,’ in which there is a ‘group tax’ of two points for each group, which is equivalent to counting only the stones on the board.
  Magneton  I  found  frustrating.    It seemed  quite  easy  for  a  player  to  form winning configurations for  the opponent, but difficult to do so for oneself.  The rules are  vague.   Where  it  says  a  line  of  four formed by moving or dropping a piece is “not valid,” does that mean that the move cannot be made or that it can be made but does not win?  I only observed Freeze being played, but  saw  a  circumstance  which  was  not clear from the rules: the rules, as written, demand adjacency after a capture, but not before—that should be stipulated.

We had a Breakthrough tournament.   The o p e n i n g   i s   t o o   l o n g   a n d   t o o inconsequential.     There  are  many sequences  of  moves  any  one  of  which could produce the same configuration prior to actual contact with opposing forces.   I found that a little dull.

Paul Yearout, USA

  The  sympathy  of  players  would presumably have been for  the geese, and this  may  even  explain,  in  part,  the endurance  of  Fox  and  Geese  as  a  folk game.  Rustic players would perhaps have preferred a “tilted” game, even if the search for a balanced variation had succeeded.
Andre Engels, Netherlands

  But  this  is  also  not  what  his  rules give.    His  rules,  known  as  no­pass  Go among Go rules fanatics, are quite different from  normal  Go.    See  for  example  the position in this diagram.  In Japanese rules Black either passes or plays at ‘A,’ winning by 2 points.   In Chinese rules Black plays at  ‘A’  and wins by 3 points.    In no­pass rules, however, if Black plays at ‘A,’ White answers  at  ‘B,’  and White  wins  by  one move.  Black ‘B,’ which costs points under the other rules, is the winning move in no­pass Go—Black wins by one move.

  Here are a few Mozaic tips: start in the middle of the board, place opponent’s stones  on  the  edges  of  the  board;  if  you draw the diamond, it is all right to remove an opponent’s stone in the first half of the game, but not too smart in the latter half; line  up  three  stones  in  a  row,  then place your fourth on either side adjacent to the middle  one—if  one  possible  square becomes blocked, you still have another.

Yes,  you  discovered  the  second  layer  to Mozaic—it’s  all  in  the  percentages.   As there are less blue and yellow toward the end of the game, the red, green and white stones may be drawn more often.   I prefer the  8x8  board  as  it  lulls  players  into  a certain  type  of  strategic  thinking—until they realize they’re running out of stones and  have  to  switch  tactics,  looking  for different openings. Clark D. Rodeffer, USA

Others wrote to indicate that Mozaic on the original 8x8 board is better than the 6x6 board I suggested in the AG8 article.   A fourth exception would definitely increase the excitement early in the game. – Ed.

Abstract Games welcomes your views.  We wish to reflect accurately the concerns and interests of the readership.  Letters may be subject to editing for clarity and brevity.Enclosed is a check for a one­year renewal of my subscription to Abstract Games.   I have learned that I can’t live without it.  Just one note: I am a games collector and amateur historian, and I have acquired a copy of the original American version of Salta.  At first the use of sticks to move the pieces seemed superfluous to me.   Now I wonder if they might not be employed to emphasize  the  two­dimensionality  of  the game,  perhaps  in  order  to  distinguish  it from  those  games  in  which  “jumping” requires the removal of pieces.Wayne Saunders, USA“Unequal forces” is a great choice for the next  game  design  competition.    It  is perhaps not usually realized that the well­known  and  enduring  example—Fox  and Geese,  classified  as  a  “Hunt  Game”  by Murray—refers in fact to MOBBING, the counter­offensive of prey, usually against a nocturnal predator caught sight of by day.  In reality, when geese mob a fox, the fox  will  not  try  to  catch  one  of  his tormentors:  “With  ears  laid  back  and  a disgusted  expression  on  his  face,  he glances  back  over  his  shoulder  at  the trumpeting flock and  trots slowly—so as not  to  lose  face—away  from  them” (Lorenz: On Aggression, Ch. III).  The  scenario  in  the  game  differs significantly: on the one hand the fox can kill  the  geese;  on  the  other  hand  the geese—in  nearly  all  variants  of  the game—are clearly able, with correct play, to hem in the fox, thus winning the game.

Th e   AG7   a r t i c l e   o n   Chu   wa s   a breakthrough for me. I never really thought much  about  step  movers  and  how  they could be put to better use.  Believe it or not, the idea that capturing a far­advanced step mover with a lesser­advanced step mover gains tempo was new to me.  But now that I read the principle, it’s like a bell ringing in my head.   Great stuff! This principle can probably  be  applied  to  many  other goal/advancement games.

Andrew B. Perkis, England

Martin Samuel, USA

  Right at this moment, when a lot of cultural  baggage  previously  used  in  the classification  of  games  is  being  thrown as ide ,   there   may  wel l   be   greater 

opportunities to discover the rich potential of games of “unequal forces” and, as you imply,  this  may  go  beyond  traditional chase games and be applied to other kinds of games also.Letters
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The Dots-and-Boxes Game:
Sophisticated Child's Play
Elwyn Berlekamp
paperba ck; L44 pp.r $ 74.9 5

"Compulsory reading for all mathematical gamealayers,
fun for non-mathematisians, and fascinating even for
specialists. The definitive work on Dots-and-Boxes."
-lan Stewart, author of Nanan's I'luwhers aud Algebraic
I.lumber Theory and Fermat's Lrtst Theorew

A Gardner's Workout: Trainitg the
Mind and Entertaining the Spirit
Martin Gardner
hardcover; 33o pp.; $l s.oo

Truly a treat f-or Martin Gerrdner fans. This volume
presents a new collection of problerns and puzzles
frorn the master hirnself.

Hex Strategy:
Making the Right Connections
Cameron Browne
paperbirck; 38-+ pp.; $rq.oo

Hex Stri'rtegy is the f-irst book to offer a

comprehensive look at the game of-Hex, frorn its
history rrnd nrirthernaticirl underpir-rnings to
discussions of irdv;r nced playi n g techn iques.

The Mathemagician and Pied
Puzzler
Elwyn Berlekaffrp, Tom Rodgers, editors
hardcov er; 26(t pp.; $ I S.OO

"...[Al fascinating and most original publication
on intriguing mathematical puzzles...I would
thoroughly recommend the book to anyone who
enjoys puzzhng."
- Mathematics Today

Mathematical Go:
Chilling Gets the Last Point
Elwyn Berleknmp, David Wolfe
hardcover; 256 pp.; $rq.oo

With the development of new concepts in
combinatorial game theory, the authors have been
able to analyze Go games and find solutions to
real endgame problems that have stumped
professional Go players for years.

On Numbers and Games
Second Edition
Iohn H. Conway
hardcov er; 25 6 pp.; $ r q.oo

A classic written over a quarter-century ago is now
available againl The book is a mathematically
sophisticated and eminently enjoyable guide to game
theory.

Puzzlers' Tiibute
David Wolfe, Tom Rodgers, editors
hardcov er; 43 6 pp; $ I s.oo

In this tribute to Martin Gardner, mathematicians,
magicians, and puzzlists share ideas and
perforrnances; problems and puzzles; knowledge
and proofs.

Wnnirg Ways for Your
Mathematical Plays
Second Edition
Elwyn R. Berlekamp, Iohn H. Conway,
Richard K. G.ty

"Winning W,rys is the ggeirtest cor-rtribtttion of this
century to the burgeoning field of recreational
rnathematics. No other work has been so packed
with cornpletely new irnd significant material, or
preserrted with so much wit, depth, and clarity."
- Martin Gardner

Volume 1
paperba ck; 29 6 pp.; $ + e .e 5

Presents theories and techniques to
"dissect" games of varied structLlres
and formats in order to develop
winning strategies.

*M-
Volume 3 Zr-t
paperback, approx. 27 5 pp.; $+g.oo

Volume2
paperback; approx. 2oo pp.;

The authors have a Change of Heart,
bending the rules established in
Volume 1 to apply them to games such
as Cut-cake and Loopy Hackenbush.

Jv,
Volum e4 t"tf
paperback, approx. 150 pp.; $zq'.oo

Games played in Clubs are examined Presents a Diamond of a find, covering
with case srudies for coin and paper- one-player games such as Solitare.
and-pencil games, such as Dots-and-
Boxes and Nimstring.

Find this book and other great A K Peters titles for the game
enthusiast at www. akpeters.com
Mention Abstract Games and receive a 20o/o discount!
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