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V: Erstellt ein Pixelbild vom Zyklopen und den

*  Seeleuten!

Verwendet ArTeC-Wurfel und eine
Grundplatte!

Arbeitet mit der Anwendung Piskelapp!
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s Farberegeln aus!

Bindgre Farbung
(im Zweierzahlsystem)

Am Ende eines baumartigen Diagramms
sehen Sie Farben, zu denen Sie Uber einen
"Auf-Ab"-Entscheidungsprozess gelangen.
Der Wert "aufwarts" ist 4, der Wert
"abwarts" ist 0. Um die Farbe fur jedes Feld
auszuwdhlen, beginnen Sie in der Mitte und
gehen Sie anhand der Zahlenreihe des
Feldes auf den Zweigen des Diagramms
vorwdrts, "auf warts" oder "abwarts"
(basierend auf den einzelnen Werten), bis
Sie die gewanschte Farbe erreichen. Farben
Sie dann entsprechend ein!

Beispiel: 101 -> oben — unten — oben

0100 -&gt; ab — auf — ab — ab

.= Farben Sie das folgende Quadratgitter gemal den
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.. Zeichnet einen riesigen und einen winzigen
¥t : : S h |
griechischen Seefahrer!

Das Malbstabverhdltnis bedeutet, dass wir alle notwendigen Schritte
berechnen, um aus einer kleineren Form eine grobere zu machen, sodass
das Seitenverhaltnis der Form unverandert bleibt.

Zeichne den griechischen Seemann als Riesen auf der
Grundlage des kleinen Gitters!

Tipp: Zahle die Quadrate sorgfaltig und .
male sie in der richtigen Reihenfolge

aus. Du kannst die x- und y-Achse

beschriften (123... und q, b, c...).
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