
 

UNA LEZIONE DI TOPOLOGIA

SU SCACCHIERA
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IL GIOCO DELL'HEX

Si gioca su una scacchiera a forma di rombo
con caselle esagonali

e due giocatori Rosso e Nero

ogni giocatore ha assegnate due sponde opposte

o a turno ogni giocatore dispone una propria pedina
su una casella vuota

Lo scopo è quello di collegare le proprie sponde
con un cammino di pedine adiacenti

o Vince chi ci riesce per primo



QUALCHE PRIMA DOMANDA

1 ESISTE UNA STRATEGIA VINCENTE

Consideriamo il Grafo delle configurazioni della scacchiera

Vuota

o
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configurazioni con una sola pedina

configurazioni finali



QUALCHE PRIMA DOMANDA

1 ESISTE UNA STRATEGIA VINCENTE

Consideriamo il GRAFO delle configurazioni della scacchiera

Vuota

configurazioni con una sola pedina

configurazioni finali
vittoria del Rosso
vittoria del Nero

scacchiera piena patta



QUALCHE PRIMA DOMANDA

1 ESISTE UNA STRATEGIA VINCENTE

HEX PUÒ FINIRE IN PAITA

Cerchiamo di capire meglio il gioco in qualche esempio

Provate a giocare sulla 2 2 o 3 3

c'è una strategia vincente
può il Rosso garantirsi la vittoria dalla prima mossa
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HEX può finire in Patta
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Magari è una caratteristica delle scacchiere piccole
proviamo a riempire completamente la scacchiera

senza che nessuno vinca ci riusciamo



QUALCHE PRIMA DOMANDA

1 ESISTE UNA STRATEGIA VINCENTE

HEX PUÒ FINIRE IN PATA

Cerchiamo di capiremeglio il gioco in qualche esempio

Magari è una caratteristica delle scacchiere piccole
proviamo a riempire completamente la scacchiera

senza che nessuno vinca ci riusciamo

Congettura Hex non può finire mai in patta e

il Rosso il primo che inizia ha una strategia vincente



TEOREMA DELL HEX

In qualunque modo vengano disposte pedine rosse e

nere sulla scacchiera esiste sempre un percorso vincente

dimostrazione V3
_V4
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Immaginiamo di avere la scacchiera piena
Costruiamo un cammino lungo i lati della scacchiera



partiamo da V1
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partiamo da V1

supponiamo di essere arrivati a un vertice P
non toccato in precedenza

se D V2 V3 Va ci fermiamo
altrimenti prendiamo il lato che

separa una casella Rossa e una Nera
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partiamo da V1

supponiamo di essere arrivati a un vertice P
non toccato in precedenza

se D V2 V3 Va ci fermiamo
altrimenti prendiamo il lato che

separa una casella Rossa e una Nera
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Nell'esempio funziona
ma in matematica quando si definisce qualcosa
bisogna farlo in modo non ambiguo e

non contradittorio

Vediamo che tale cammino è bendefinito



Nell'esempio funziona
ma in matematica quando si dimostra qualcosa
bisogna farlo in modo non ambiguo e

non contradittorio

Vediamo che tale cammino è bendefinito

I SIAMO SICURI CHE AD OGNI PASSO ABBIAMO SEMPRE
UN LATO CHE separa una casella Rossa e una nera

E UNO SOLO
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Nell'esempio funziona
ma in matematica quando si dimostra qualcosa
bisogna farlo in modo non ambiguo e

non contradittorio

Vediamo che tale cammino è bendefinito

2 SIAMO SICURI DI NON TORNARE A UN VERTICE IN CUI NON

SIAMO GIA PASSATI

Supponiamo di aver fatto un po di cammino
senza ripetere vertia ma che il prossimo
passaggio ci porta a un vertice già percorso

aramaire

E
contraddizione



Il percorso è quindi ben definito

Vediamo che definisce un percorso vincente
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Il percorso è quindi ben definito

Vediamo che definisce un percorso vincente
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Ogni lato identifica una casella rossa R Ra RN
possibilmente con ripetizioni



Il percorso è quindi ben definito

Vediamo che definisce un percorso vincente

V3 RaRa Ray

risentirne
V2 I

RIERU RISER

Numeriano i lati V La La LN Va

Ogni lato identifica una casella rossa R Ra RN
possibilmente con ripetizioni

Cancellando le ripetizioni atteniamo un

percorso vincente per il Rosso



Non potendo finire in pareggio allora

un giocatore ha sempre una strategia vincente

Questo è vero per ogni gioco tale che

deterministico non ci sono dadi o componenti casuali

finito abbiamo un numero finito di configurazioni
non c'è la mossa nulla il passo turno

non si può tornare a una configurazione precedente

c'è informazione perfetta ogni giocatore conosce

il risultato di ogni mossa dell'avversario

non può finire in patta



Le configurazioni finali sono tutte

Vincenti o Perdenti

per il Rosso
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Le configurazioni finali sono tutte

Vincenti o Perdenti

per il Rosso
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Ora etichettiamo tutte le configurazioni
che hanno una mossa dall'essere finali

ILITTIIIIIIII Tocca al Rosso

è una posizione vincente
o perdente
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risentissero

Fièestetite lresiettietà

resistesse resistesse
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PERDENTE
se il nero gioca bene

Freeissittel resistette

resistesse resistette

IIIietteineidentistessièeiettIIisetiti



UN PO DI TOPOLOGIA

La TOPOLOGIA studia proprietà che sono

Invarianti per Deformazioni continue

cioè senza operare tagli o incollature

Due oggetti legati da trasformazioni continue
si dicono OMEOMORFI

dal greco stessa forma



UN PO DI TOPOLOGIA

Due oggetti legati da trasformazioni continue
si dicono OMEOMORFI

dal greco stessa forma



TEOREMA DI JORDAN
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una interna e una esterna



TEOREMA DI JORDAN

Due punti entrambi interni o
entrambi esterni

si possono sempre collegare da
una curva

che non intersece C

Ée



TEOREMA DI JORDAN

Due punti mo interno e uno esterno si

possono collegare solamente attraversando

la curva C

se



Corollario

Una scacchiera dell'Hex può contenere

un percorso vincente solo per UN giocatore
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