Este juego pertenece  a una rama de la matemática llamada Topología (“estudio de lugares y regiones”). 

Se trata de un grafo topológico: conjunto de segmentos o caminos en el plano ( ó en el espacio) que unen una serie de cruces ó nudos. Por ejemplo, cualquier mapa de carreteras o plano de una ciudad es un grafo. 
La teoría de grafos topológicos fue desarrollada por un tipo curioso: Leonhard Euler, matemático suizo (ver imagen y reseña al final de este apartado).

A ello se dedicó por culpa de un juego de su época. Ya verás.

Viajemos en el tiempo a la ciudad de Köenigsberg (en la Prusia Oriental, actualmente en Polonia). Estamos en la primera mitad del siglo XVIII. Dos islas en el río Pregel que cruza Königsberg se unen entre ellas y con la tierra firme mediante siete puentes (Ver figura 1). Los habitantes de la ciudad, planteaban divertidos a los visitantes un juego curioso:
“¿Es posible dar un paseo empezando por una cualquiera de las cuatro partes de tierra firme, cruzando cada puente una sola vez y volviendo al punto de partida?”.
Euler, picado en su curiosidad, se trasladó a la ciudad en 1736, se alojó en una posada y se puso a trabajar en el problema. 

Lo primero que hizo fue  enfocarlo,  representando cada parte de tierra por un punto y cada puente, por una línea, uniendo los puntos que se corresponden (Ver figura 2) (A esto se llama “modelizar” un problema). Al croquis resultante le llamó grafo, con sus caminos y sus cruces ó nudos
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Entonces, el problema anterior se puede trasladar a la siguiente pregunta: ¿se puede recorrer el dibujo terminando en el punto de partida A sin repetir las líneas?
 Como resultado de sus investigaciones llegó a varias conclusiones: 

1) En todo grafo hay nudos pares (es decir con número par de caminos saliendo de cada uno de ellos) ó impares. En el de Koenigsberg, hay 4 nudos ó cruces,  todos impares. 
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Si todos los nudos de un grafo son pares, entonces el grafo es recorrible de una sóla vez saliendo de un nudo y volviendo a él, sin repetir ningún camino, describiendo lo que luego se llamó ciclo euleriano, en su honor. Aquí tienes varios ejemplos de grafos de ese tipo. Comprueba con un lápiz que lo puedes recorrer y que terminas donde empezaste.

3) Si tiene nudos pares y como mucho dos nudos impares, entonces el grafo es recorrible sin repetir camino pero ya no es cíclico: debes salir de uno de los nudos impares y terminarás en el otro. Aquí tienes dos ejemplos. 
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4) Si tiene más de dos nudos impares, el grafo no es en absoluto recorrible de una sóla vez y sin repetir   camino. 
Por tanto, como el grafo de Koenigsberg tiene 4 nudos impares, el juego planteado a los visitantes no tenía solución. 
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Grafo con dos nudos pares A y B: cuatro caminos salen de cada uno. Si sales de A vuelves a A. 
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Grafo con 10 nudos pares (todos): Si salgo de A vuelvo a A sin repetir camino
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Grafo con dos nudos impares: A y  B y el resto pares. Es recorrible saliendo de A y terminando en B y viceversa.





Grafo con dos nudos impares: A y  B y el resto pares. Es recorrible saliendo de A y terminando en B y viceversa.
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