1. Jocul PERSPICO. 15 plăcuţe pătrate sunt încadrate într-un cadru de dimensiune 4x4, o poziţie fiind liberă. Orice plăcuţă vecină cu această poziţie liberă poate fi mutată în locul ei. Cele 15 plăcuţe sunt numerotate de la 1 la 15. Se începe dintr-o stare iniţială, care corespunde unei distribuţii oarecare a celor 15 plăcuţe şi a locului liber în cele 16 poziţii posibile. Problema constă în a trece, folosind mutări posibile, din starea iniţială în starea finală (fig. 1).
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Exemplu de configuraţie iniţială
Configuraţie finală

Figura 1
2. Există următorul joc: pe o linie de cale ferată se află n vagoane unul lângă altul, numerotate cu valori distincte din mulţimea 1...n. O macara poate lua k vagoane de pe linie şi le poate aşeza în partea dreaptă, la sfârşitul şirului de vagoane, care apoi prin împingere ajung din nou unul lângă altul, în noua ordine creată după operaţia respectivă.

Dându-se ordinea iniţială a vagoanelor, se cere să se determine (dacă este posibil) numărul minim de operaţii pe care trebuie să le efectueze macaraua pentru ca în final vagoanele să se afle în ordine crescătoare 1, 2, ..., n .

3. Pe malul unui râu se află 2n băştinaşi din care n sunt canibali. Aceştia doresc să traverseze râul utilizând o barcă care poate transporta cel mult k persoane. Dacă pe un mal sau în barcă sunt mai mulţi canibali decât ceilalţi, atunci canibalii îi vor mânca. Cum vor reuşi să treacă toţi pe malul opus fără să se mănânce şi fără a apela la alte persoane.

4. Pe un pod se află n capre care vin dintr-un sens, cu n capre care vin din sens opus. Acestea nu se pot ocoli, însă fiecare capră poate sări peste o singură capră din grupul opus şi desigur poate avansa dacă în faţa sa este un spaţiu liber.

Cum reuşesc aceste capre să traverseze podul doar prin cele două mişcări posibile (avans şi săritură).

