Kacik "tamania glowy'
Problemy i problemiki na niwie matematyki (prezentujemy tu oryginalne i chwytliwe
problematy Swiezo co znalezione, jak tez odkryte przed laty)
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1. Pajak chce zlapa¢ muche, ktéra znajduje si¢ w "nieskonczonym" labiryncie w miejscu zaznaczonym na
rysunku ponizej.

mucha

itd.

O labiryncie zakladamy, ze ma nieskonczona liczbe korytarzy, kazdy korytarz rozgalezia sie na dwa
korytarze, korytarze nie przecinaja sie.
Przyjmujemy, ze pajak i mucha poruszaja si¢ ze stala predkoscia. Udowodnié, ze:

a) jesli predkos¢ poruszajacego sie pajaka jest wieksza niz trzykrotna predkosé poruszajacej sie muchy,
to pajak dogoni (schwyta) muche,

b) gdy predkos$¢ poruszajacego sie pajaka jest mniejsza lub réwna trzykrotnej predkosci poruszajacej
sie muchy, to moze sie¢ zdarzy¢, ze pajak nigdy nie ztapie muchy.

Uwaga. Pajak nie kieruje sie instynktem, stuchem, wechem itp. a jedynie inteligencja i wzrokiem (np.
raz przebiegnietego korytarza juz nie przebiega - oczywiscie jesli nie jest to konieczne).



Rozwigzanie.

pajak

mucha

Gdy pajak dotrze do punktu A dostajemy sytuacje jak przy rozpoczeciu wyscigu. odleglo$é miedzy pajakiem
a muchg zmaleje, gdyz mucha nie dotarla jeszcze do punktu B. Rozumujac dalej tak jak na rysunku widzimy,
ze na kazdym kroku odleglo$é miedzy pajakiem a muchg maleje o ta samg liczbe, a zatem po pewnym czasie
pajak ztapie muche.



