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Das gehetzte Licht

bheriihmte

Der
Schrodinger, sendet uns

Sopiegelt der Spiegel

Sehr verehrter Uhu!

Dﬂ Sie so freundlich sein wollen,
nachdem der Laie sich ausgewun-

dert, doch noch dem Wissenschaftler das
Wort zu uninteressanten Erklirungen zu
geben, so will ich Ihnen gern sagen, wie
ich die Sache ansehe. Freilich, mit so
hiibschen Photos kann ich leider nicht
dienen, weil 1ch die meinen meistens
verkorkse, sondern nur mit ein paar
schematischen Zeichnungen. Aber. mein
Gott, im Zeitalter der reinen Sachlich-
keit . . .

Das Licht hat es furchtbar eilig, fast
wie ein gehetzter Berliner. Es legt Wert
darauf, jeden Ort stets in der kiirzesien
Zeit zu erreichen. Darum bewegt es sich
Lir gewohnlich auf gerader Linie. Tut
man ihm aber den Tort an, dalt man
ih,'" eine blanke Spiegelfliche in den
Weg stellt, an der es sich die Nase an-
stolst, so kehrt der Lichtstrahl beleidig
unverziiglich um und weild es so schlau
einzurichten. dall er jeden Ort wenig-
stens so schnell, als unter diesen leidigen
Umstinden noch miglich war, erreicht.
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Physiker der DBerliner Universitiit,
Al
wirklich?”

Erklirung eines

Prof. Ermin
unserm Aufsatz im Januar-Hefl
Bitte die folgende

aul unsere

Fachmannes:

Denken Sie sich folgendes Gesell-
schaftsspiel (erste Zeichnung), (s. die

Zeichnungen auf Seite 112). Bei L (das
wird nachher die Lichtquelle sein) steht
ein Laufer. Er will so schnell wie mig-
lich zu seiner Angebeteten nach A kom-
men (das wird nachher das Auge sein).
Er muls aber — das ist die Spielregel
— vorher irgendwo an die Wand klat-
schen (die stellt der Spiegel vor). Er
wird natiirlich geraden Weges zur Wand
und nachher wieder geraden Weges zu
seiner Angebeteten laufen. Aber wel-
chen Punkt an der Wand soll er sich
zum Klatschen aussuchen, um im Ganzen
den kiirzesten Weg zu haben? Das ist
das Problem.

Wie sollen wir das herausbringen?
Auf der zweiten Zeichnung sind drei von

den moglichen Knickwegen, die der
Liaufer wihlen kann. gezeichnet. Sollen
wir rechit vwviele davon zeichnen. sie

einzeln mit dem Zirkel abgreifen und
so «durch Probieren den giinstigsien
Klatschpunkt finden? Diese Miihe er-
sparen wir uns durch eine einfadhe
Hilfskonstruktion .im Inneren der
Wand”., Wir haben da mit'S den Punkt
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