
Indice

Parte I Chomp

1. Il Chomp: presentazione e prime domande 3

2. Risposte: giochi combinatori finiti e la ‘mossa rubata’ 7

2.1 I giochi combinatori finiti 7

2.2 La teoria della mossa rubata 9

2.3 Cenni sulla tattica 10

3. Variazioni sul tema 13

3.1 Il gioco dei divisori, ossia... l’iperChomp 13

3.2 Buffet di biscotti: il gioco del Nim 14

3.3 Il Chomp sui grafi 16

4. In primo piano: il principio di induzione 19

4.1 Un passo dopo l’altro... 19

4.2 Un’applicazione: le configurazioni del Chomp 22

4.3 I coefficienti binomiali 24

5. In primo piano: la teoria dei grafi 27

5.1 Definizioni 27

5.2 Il Primo Teorema sui grafi 31

5.3 I ponti di Königsberg 32

5.4 Il Chomp sui grafi 36

6. Altri esercizi 39

6.1 Strategie per vincere o... non perdere 39

6.2 Un po’ di pratica con l’induzione e i coefficienti binomiali 39

6.3 Esercizi sui grafi 45



Giochi e percorsi matematici
X

Parte II Quindici

7. Il Quindici: presentazione e prime domande 49

8. Risposte: invarianti e algoritmi 53
8.1 Una curiosa somma invariante 53
8.2 L’invariante... alla prova di una mossa 55
8.3 Un algoritmo e un trucco utile 56
8.4 Alcune curiosità 58

9. Variazioni sul tema 59
9.1 Foto di famiglia: il gioco del 15 e i grafi con etichette 59

10. In primo piano: gruppi e permutazioni 63
10.1 Permutazioni 63
10.2 Gruppi e permutazioni 66
10.3 Pari o dispari? 67
10.4 Di nuovo il gioco del 15 69
10.5 L’invariante del gioco del 15 ‘svelato’ 70
10.6 Il vantaggio di essere saliti più in alto 71
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