Spall mit GZ — Reutte 2000

Rhombe

a) Rhombendodekaeder und Wurfel

Wir beginnen mit der Konstruktion eines Wur-
fels mit der Seitenkantenlange a=50 und setzen
auf die Seitenflachen des Wiirfels quadratische
Pyramiden so, dass je zwei aneinander
stoRBende Dreiecke in einer Ebene liegen.

Frage:

Wie hoch mussen die Pyramiden gewahlt wer-
den?

Mach Dir dazu eine Aufrissskizze:

Antwort:

Zur Konstruktion aller sechs Pyramiden geht

man mit CAD3D folgendermalien vor:

e Pyramide mit Seitenkantenldénge 50 und
Hohe 25 entwerfen

e Drehung um die z-Achse um 45°

e Schiebung mit (25,25,50)
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e diese ,,Dachpyramide” wird nun dreimal um
die x-parallele Achse durch den Wiurfel-
mittelpunkt gedreht (Drehwinkel 90°) und
dabei kopiert
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e anschlieBend wird die ,,Dachpyramide* je-
weils um + 90° um eine y-parallele Achse
durch  den  Kugelmittelpunkt gedreht
(Kopieren nicht vergessen!) und

e die sieben Teile werden dann miteinander
vereinigt.
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Rhomb:

b) Rhombendodekaeder und Oktaeder

Wir beginnen mit der Konstruktion eines Okta-
eders mit der Seitenkantenlange a=60 und
setzen auf die Seitenflachen des Oktaeders
dreiseitige Pyramiden so, dass je zwei aneinan-
der stol’ende Dreiecke in einer Ebene liegen.

Frage:

Wie hoch missen die Pyramiden gewahlt wer-
den?

Mach Dir dazu eine Skizze des Oktaeders mit
projizierenden Seitenflachen:

Hinweis: Uberlege in welchem Verhéltnis der
Hohenschnittpunkt die  HOhe in  einem
gleichseitigen Dreieck teilt, achte auf ahnliche
Dreiecke und verwende den Héhensatz.
Antwort:
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Konstruktion mit CAD3D (Hochformat!):

e vierseitige Pyramide mit Seitenlange 60
und Kantenldange 60 entwerfen

e Drehung um die z-Achse (Drehwinkel 45°)

e dreiseitige Pyramide mit Seitenlange 60

und Hohe 12,247448 ~ \/642*60

e Drehung der Pyramide um die z-Achse so,
dass eine Kante (23) parallel zu einer
Oktaederkante zu liegen kommt; dazu wird
der Eckpunkt 1 in die yz-Ebene gedreht
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e Schiebung der Pyramide parallel zur y-
Achse, damit die Kanten 12 und AB zusam-
men fallen und

e Aufdrehen um die Kante AB = 23 so, dass
der Eckpunkt 1 in den ,,h6chsten” Punkt des
Oktaeders gelangt

e diese ,,Dachpyramide” wird nun dreimal um
z-Achse gedreht (Drehwinkel 90°) und
dabei kopiert

e Vereinigen der finf Pyramiden (beginnend
mit der quadratischen) und

e Spiegelung an der xy-Ebene und zu einem
Rhombendodekaeder vereinigen



