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La corsa a 20 e Dico 29!: regole del gioco e strategie vincenti 

 

− La corsa a 20: strategia 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Figura 1. La corsa a 20: regole del gioco, tabellone e pedina. 

 

Ragioniamo come segue. 

Se arriviamo alle caselle 19 o 18, l’avversario, spostandosi di una posizione nel primo caso e di due nel 

secondo, arriva alla casella 20 e vince. 

Se arriviamo alla casella 17, l’avversario potrà posizionarsi sulla casella 18, spostandosi di una casella, oppure 

sulla casella 19, spostandosi di due, e noi raggiungeremo la casella 20, spostandoci di due posizioni nel primo 

caso, di una nel secondo. In ogni caso, a prescindere dalla mossa dell’avversario, se arriviamo sulla casella 17 

possiamo vincere la partita. 

La casella 17 si può, dunque, ragionevolmente definire casella vincente e scopo del gioco è arrivare su tale 

casella. 

Se arriviamo alle caselle 16 o 15, il nostro avversario potrà posizionarsi sulla casella 17 spostandosi di una 

posizione nel primo caso, di due nel secondo, e potrà vincere la partita. 

Se arriviamo alla casella 14, l’avversario potrà posizionarsi sulla casella 15, spostandosi di una casella, oppure 

sulla casella 16, spostandosi di due, e noi raggiungeremo la casella 17, spostandoci di due caselle nel primo 

caso, di una nel secondo. In ogni caso, a prescindere dalla mossa dell’avversario, se arriviamo sulla casella 14 

possiamo raggiungere la casella 17 e vincere la partita. 

Anche la casella 14 si può, dunque, ragionevolmente definire casella vincente e scopo del gioco è arrivare su 

tale casella. 

Via via così, possiamo individuare 2, 5, 8, 11, 14, 17 come caselle vincenti. 

La corsa a 20  
(o anche detto Gioco del 20) 

Contenuto: 
1 tabellone, 1 pedina. 
 
Preparativi: 
I giocatori si dividono in due squadre e 
decidono quale squadra inizia a giocare per 
prima (con il gioco del pari e dispari o 
estrazione a sorte…). 
 
Scopo del gioco: 
Vince la squadra che arriva per prima sulla 
casella 20. 
 
Svolgimento del gioco: 
La squadra che inizia a giocare posiziona la 
pedina sul numero 1 o sul numero 2. 
Ogni squadra, a turno, sposta la pedina di una 
o due caselle.  
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Osserviamo che la prima casella vincente, la casella 2, è a portata di tiro per il primo giocatore e che le 

successive caselle vincenti si possono raggiungere spostando la pedina di un numero di caselle diverso da 

quello di cui la sposta l’avversario (mosse vincenti). 

 
 

 
Figura 2. Caselle vincenti ne La corsa a 20. 

 

Quindi segue il  

Teorema del come faccio a vincere: 

Siano Alice e Bruno due giocatori. 

Ipotesi: Alice arriva su una casella vincente e procede per mosse vincenti. 

Tesi: Alice vince. 

 

− Dico 29!: strategia 

 

 

Figura 3. Dico 29!. 

 

Ragionando come ne La corsa a 20, si trova che le caselle vincenti sono 2, 5, 8, 11, 14, 17, 20, 23, 26 e la 

strategia segue immediatamente con argomentazioni analoghe alle precedenti.  

Dico 29! 
 
Si gioca in due. 
Il primo giocatore dice 1 o 2. 
Ogni giocatore a turno dice un 
numero ottenuto aggiungendo uno o 
due al numero detto dall’altro. 
Vince chi dice il numero 29. 
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Teorema del come faccio a vincere: dimostrazione guidata 

 

Riportiamo di seguito una parte dell’attività guidata proposta agli alunni. 

A questo punto del percorso gli studenti conoscono già le caselle vincenti. 

 

Verso una dimostrazione formale del Teorema del come faccio a vincere 

 

Le caselle 

20, 17, 14, 11, 8, 5, 2 

sono quelle che chiameremo caselle vincenti. 

− Osserva la sequenza delle caselle vincenti.  

              Qual è la differenza 20 – 17 = ?  33  ==  33  ××  11  

              Qual è la differenza 20 – 14 = ?  66  ==  33  ××  ……  

              Qual è la differenza 20 – 11 = ?  99  ==  ……………….. 

              Qual è la differenza 20 – 8 = ?   ......  ==  ……………….. 

              Qual è la differenza 20 – 5 = ?   ......  ==  ……………….. 

              Qual è la differenza 20 – 2 = ?   ......  ==  ………………..  

              Quindi, la differenza tra 20 e ognuna delle caselle vincenti è un multiplo di ….... 

− Scrivi qual è la proprietà delle caselle vincenti. 

SSee  nn  èè  uunnaa  ccaasseellllaa  vviinncceennttee  aalllloorraa  llaa  ddiiffffeerreennzzaa  ttrraa  …………………………………………………………………………  

− Se ti trovi in una casella vincente quale mossa fai? 

IIll  mmiioo  oobbiieettttiivvoo  èè  ppaassssaarree  ddaa  uunnaa  ccaasseellllaa  vviinncceennttee  aallllaa  ssuucccceessssiivvaa..  QQuuiinnddii,,  ssee  mmii  ttrroovvoo  ssuu  uunnaa  ccaasseellllaa  

vviinncceennttee,,  ssee  iill  mmiioo  aavvvveerrssaarriioo  aavvaannzzaa  ddii  uunnaa  ccaasseellllaa  iioo  aavvaannzzoo  ddii  …………;;  ssee  iill  mmiioo  ………………………………………………………………  

……………………………………………………………………..………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………....  

  

Se ti trovi in una casella vincente chiameremo la mossa appena descritta mossa vincente. 

- Se n è una casella vincente, come puoi riscrivere la sua proprietà? 

LLaa  ddiiffffeerreennzzaa  2200  ––  nn  ==  ……  ××  ……  

- Se arrivi su una casella vincente n, dopo una mossa vincente ti trovi nella casella 

nn  ++  33  ==  nn  ++  33  ××  11  

- Se non sei arrivato a 20 e fai un’altra mossa vincente, in quale casella ti trovi? 

((nn  ++  ……))  ++  …………  ==  …………..++  33  ××  …………  

- Ancora non sei arrivato a 20. Se fai un’altra mossa vincente in quale casella arrivi? 

((nn  ++  ……))  ++  …………  ++  …………  ==  ……..  ++  ……..  ××  ……..  
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Allora, se arrivi sulla casella 2 e fai solo mosse vincenti, quante mosse devi fare per arrivare a 20? 

2200  ==  22  ++  1188  ==  22  ++  33  ××  66..  DDeevvoo  ffaarree  ……  mmoossssee  ppeerr  vviinncceerree..  

 

Se arrivi sulla casella 5 e fai solo mosse vincenti, quante mosse devi fare per arrivare a 20? 

…………………………………………………………………………………………………….. 
 
Se arrivi sulla casella 8 e fai solo mosse vincenti, quante mosse devi fare per arrivare a 20? 

…………………………………………………………………………………………………….. 

 

Se arrivi sulla casella 14 e fai solo mosse vincenti, quante mosse devi fare per arrivare a 20? 

…………………………………………………………………………………………………….. 

 

Se arrivi sulla casella n con 20 = n + 3k. Quante mosse devi fare per vincere? 

…. 
Spiega perché. 

………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………….. 

 

 

− Completa lo schema: 

TTeeoorreemmaa  ddeell  ccoommee  ffaacccciioo  aa  vviinncceerree  

SSiiaannoo  AAlliiccee  ee  BBrruunnoo  dduuee  ggiiooccaattoorrii..  

IIppootteessii::  AAlliiccee  aarrrriivvaa  ssuu  uunnaa  ccaasseellllaa  vviinncceennttee  ee  pprroocceeddee  ppeerr  mmoossssee  vviinncceennttii..  

TTeessii::  AAlliiccee  vviinnccee..  

  

Dimostrazione. 
 

AAlliiccee  ssii  ttrroovvaa  ssuu  uunnaa  ccaasseellllaa  nn  ttaallee  cchhee  2200  ––  nn  ==  33kk..  

AAlllloorraa  nn  ++  33kk  ==  …………..  

SSee  AAlliiccee  ffaa  uunnaa  mmoossssaa  vviinncceennttee  aalllloorraa  ssii  ssppoossttaa  ddii  ……..  ccaasseellllee  rriissppeettttoo  aallllaa  ssuuaa  ppoossiizziioonnee  pprreecceeddeennttee..    

DDooppoo…………  mmoossssee  ssii  ttrroovvaa  ssuull  ……………………  
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