2. על ציר מספרים יושב חרגול נקודתי. הנקודות 0 ו-1 הן מלכודות. בכל מהלך אנחנו אומרים לחרגול מספר חיובי, והחרגול קופץ במרחק שאמרנו לו, שמאלה או ימינה (לפי בחירתו). עבור אילו נקודות התחלתיות P נוכל להגיד לו מספרים כך שהוא יצטרך לקפוץ לתוך אחת המלכודות? (בכל שלב של המשחק אנו רואים איפה החרגול יושב).

תשובה: עבור נקודות מסוג M/2K כאשר M ≤ 2K , המספרים K, M שלמים.
פתרון. ברור, שאם החרגול נמצא מחוץ לקטע [1 , 0] אז הוא מסוגל לברוח – הוא יתרחק מהקטע הזה בכל קפיצה. נניח כי הוא נמצא בפנים.
אם החרגול נמצא בנקודה M/2K , כאשר אפשר להניח ש-M מספר אי-זוגי (אחרת אפשר לצמצם), אז נגיד לו "1/2K" והוא יקפוץ למספר מאותו סוג, אבל אם K יותר קטן, שגם עדיין נמצא קטע [1 , 0]. לכן אפשר לתפוס חרגול ב-K מהלכים (לכל היותר).

נניח מיקומו הנוכחי הוא לא מסוג M/2K , ונוכיח שאז גם אחרי קפיצה החרגול יוכל לדאוג לכך, שהוא לא יהיה בנקודה מסוג M/2K. במקרה כזה, לא משנה כמה מהלכים נעשה, הוא יכול להימנע מלהגיע למספרים מסוג M/2K, בפרט, הוא לא יגיע ל-0 ולא ל-1.
אכן, נניח שאנחנו נותנים לחרגול פקודה שמכניסה אותו לדילמה: במקרה אחד הוא קופץ לנקודה N/2L, ובמקרה שני לנקודה P/2Q, אפשר להניח ללא הגבלת הכלליות כי Q ≤ L.

אז המקום שבו החרגול נמצא לפני הקפיצה, זו 
M/2K = (P.2L–Q + N)/2L+1 = (P/2Q + N/2L)/2
לכן אם המיקום המקורי של חרגול הוא לא מסוג M/2K, אז החרגול תמיד יוכל לבחור לא להגיע למקומות כאלה.
